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EDITORIAL 


Obv kolejny numer 
AMIGOWCA. Jaki jest każdy widzi, 
a ŻE może być lepszy to i my wiemy. 


Zapewne ku uciesze wielu z 
Was udało nam się zwiększyć 
objętość pisma. Jak to? Że tyle samo 
stron? No zgoda, ale czcionka jest 
bardziej ściśnięta i weszło więcej tek- 
stów niż poprzednio. Znowu, nie- 
stety, nie udało nam się zrealizować 
wszystkich zamierzeń na ten numer i 
wcale nie obiecujemy, że uda się to 
następnym razem. 


Wielu z Was martwi pewnie 
brak odpowiedzi na listy. Nie będę tu 
gadał głupot o tym, jak to my dzielnie 
czytamy Wasze listy i sobie je bie- 
rzemy do serca, ponieważ to akurat 
rozumie się samo przez się. Chcę 
tylko zaznaczyć, że niektóre 
odpowiedzi co jakiś czas będziemy 
zamieszczać i już zamieszczamy (pa- 
trz: "Pisma, pisemka"). Na niektóre 
listy nie jesteśmy w stanie 
odpowiedzieć, niektóre zaś musimy 
porozsyłać do naszych specjalistów, 
co jednak 'trochę' czasu zabiera. 


W numerze kwietniowym 
ro kontynuacji - jest GdzieBij, jest 
urs C, gra muzyka (MED), są PD- 
ki. Praktycznie to ten numer się już 
nam zatkał na wejściu, ale... dzięki 
"zwiększeniu" objętości upchnęliśmy 
trochę więcej, Wielu z Was się głowi: 
dlaczego te palanty (tzn. my) nie chcą 
zwiększyć objętości. _ Uprzejmie 
odpowiadamy, że nawet gdyby nam 
się to opłacało (na razie jednak nie 
chcemy "ruszać ceny” i to się opłacać 
nie będzie), to trochę się boimy, że w 
okresie przejściowym moglibyśmy 
zaniedbać parę spraw i moglibyście 
mieć ogromne (uzasadnione z resztą) 
pretensje. Chwilowo nie widzimy 
(choć szukamy) rozwiązania tej sytu- 
acji. Gdy coś będziemy wiedzieli na 
pewno to zauważycie. 


Na dziś kończę i tradycyjnie 
życzę przyjemnej lektury 


Tomasz Kokoszczyński. 


PS. Dotarł do nas sygnał, że adres 
wydawcy książki pt, "Amiga DOS" 
(numer 1/92) został błędnie podany. 
Oto poprawny adres: 
Andrzej Pawłowski 
Skrytka Pocztowa 12 
00-976 Warszawa 


Za błąd serdecznie przepraszamy. 





To jest moduł reklamowy. 
Wymiary: 
5,5 x 4 cm 
Cena wynosi 90.000 zł. 
Zaprojektowanie reklamy zbudo- 
wanej z takich modułów kosztuje 
dodatkowo 20% jej ceny 








Nowości Commodora. 


Jeszcze nie do końca oswoi- 
liśmy się z najnowszymi produktami 
Commodore'a jak Amiga 3000 czy 


CDTYV, a już ez tok jest nas- 
wp członek iny - Amiga 4000. 

doniesień ma ona być wypo- 
68040, co pozwoli 


sazona w 


ż oparta na 68030 Amiga 

3000. żnym zmianom ulegną 
również moż i graficzne i 
muzyczne tego komputera; - ma on 
ć wyposażony w 24- 

bitową kartę c (co oznacza 
paletę ponad 16,7 milionów kolorów) 


Sinclair QL. 
Czy minacie sobie 
dawne bre czasy, gdy 


ce. W Wielkiej Brytanii komputerek 
ten ma ze w tej chwili wielu fa- 
nów. Potem nadeszła era komputerów 
16-bitowych. Sinclair skonstruował 
wiedy komputer QL. Jego konstrukc- 
ja jest oparta na zubożonej wersji 
mikroprocesora 68000 oznaczonej ja- 
ko 68008. Od 68000 różnił się on 
możliwością adresowania tylko 1MB 
RAM (wtedy było to i tak niewyob- 
rażalnie dużo), miał tylko 4 poziomy 
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przerwań, oraz ośmiobitową szynę 
danych. Ta redukcja umożliwiła po 
mieszczenie procesora w - 
nóżkowej obudowie. QL był 
sażony standardowo w 128 KB RAM, 
świetny BASIC z potwornym edyto- 
rem, oraz | Microdrive. Studiując 
Telekomunikację na bydgoskim ATR 
miałem zajęcia na tym komputerze (w 
1988 roku) i z własnego doświadcze- 
Z mogę NE ze BASIC bije 
na głowę najnowsze wersje GFA- 
Basica kos produkcji 1991). „| 
czon tor (porówni ry 
z EDLIŃ z PC) jest SO o- 
kropny w obsłudze. Jednak ten 
lacyjny na tamte czasy paka ka nie 
odniósł sukcesu 


był nietypowy nośnik danych Micro- 


drive. Było to skrzyżowanie magneto 
fm ze sacją dysków, 4 aby ać- 


nistreamer. jonowało to nawet 
z dość rozsądną sz c „ jednak 
częste ifico zapisu i _ odczytu 

ten rodzaj nośnika. 


razy | 
Plus tych, którzy chcą 
przypomnieć sobie tamte czasy, firma 
A napisała emulator QL na Ami- 
gę. Ważny jest (na razie tylko dla 
miłośników legalizmu) fakt, że jest on 
o ai O aa 
Emulator działa aa 
gach (z turbokartą 50 też). m 
ia RE Z 
Amiga Basic. Najnowsza wersja nosi 
oznaczenie 3.1 i można ją nabyć u 
każdego handlarza PD na Zachodzie. 


Amiga zamiast odtwarzacza CD ? 


Jak wieść niesie, firma Com- 
modore zajęła się poprawieniem niez- 
mienionych od czasu narodzin kom- 
putera w 1985 roku możliwości 
muzycznych. Nowa kość dźwiękowa 
o nazwie Mary umożliwi obsługę oś- 
miu kanałów szesnastobitowych sam- 

i stereo. Nie wiadomo j kiedy 
ary zacznie być do 
seryjnych Amig. Jeśli nie chcesz na 
to czekać, Drogi Czytelniku, to już 


teraz możesz zaopatrzyć się w kartę 
P> firmy Macro 
System, u ącą 
gitalizację  dźwię 
się z rozdzielczością 14- 
Gi W przez normalne wyjścia Ami- 
W porównaniu ze standardowymi 
Paaokceci (8 bitów na wejściu i 
wyjściu) jest to rewelacja. Maestro 
umożliwia digitalizację dźwięku z 
Bełączony do kar bez straty jakości! 


dia cb do karty > 
róbkę dźwięku (operacj 


a, WR: montaż id.) ora Śk 


pouje A ich jakość, ale i tak 
rezultat jest lepsz osiągnięty 
przy pomocy sam i ośaiewo- 
go. Niektóre firmy software” owe za- 
powiedziały już wypuszczenie progra- 
mów och w pełni moż- 
dziwy" pamięcioecą, Wysaga 
ym pamięciożercą. 
komputera Amiga 2000 lub 
minimum 3 MB RAM. Koszt my. 
ok. 300 DM. 


Rośnie biblioteka Soft-Logica. 


iście chodzi tu o bi- 

bliotekę czcionek, które mogą być 
wykorzystane przez programów DITP m z naj- 
na wy 


tream 2. = BĘ 
pozycji. Fonty, 
z kilku, są w formacie Post- 
Script 1. Dzięki PageStreamowi 
mogą być one 'drukowane' zarówno 
na drukarkach wysokiej jakości (np. 
laserowych lub natryskowych) jak i 
na drukarkach igłowych. Bibliotekę 
zielono na 4 
Foma Fonts W awk: 100$) 
Starter Fonts (6 ak: 100$) 
Classic Fonts (16 czcionek - 200$) 
Designer Fonts (16 czcionek - 200$) 


I. Kokośzcz 
7. ad zczynać Kowaliki. 


Sklep Komputerowy ofndzzja Janastka 


poleca: 
OLO C-64, AMIGA. 
.EINJUETLER drukarki, stacje dysków, rozszerzenia. 


Programy 


To wszystko kupisz w 





przyjdz, MOWŁCZ i wybierz. 
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Na odbywających się właśnie 
(piszę to 13 marca) targach CeBIT w 
sani Rój. zijaownay rodak 
najnowszy produ 

AMIGĘ 600. w sprzedaży powinna 
się ona pojawić już pod koniec tego 
miesiąca, więc zniecierpliwionym po- 
tencjalnym nabywcom należy się nie- 
co informacji na temat parametrów 
technicznych, wad i zalet nowej wer- 
sji naszej "przyjaciółki”. Już z pier- 
ym spojrzeniem na komputer u- 
Amigi 500 i różnice w stosunku do 
i Amigi 500 Plus. Brak 

alócy numerycznej i zmnie 
ne gabaryty oszczędzają da 
stole i sprawiają że nowa Amiga 
mina nieco komputer klasy 
„ Dokładne oględzimy ujawnia- 
ja różnice, takie jak wąska 
szczelina z lewej strony obudowy 
tam, gdzie p czajeni jesteśmy 
widzieć Expansion Port, czy wyjście 
modulatora TV na tylnej ścianie. Po- 
dobnie jak wygląd, zmieniło się rów- 
nież wnętrze komputera. Wszystkie 
kości montowane są na płycie techni- 
ką SMD (Surface Mounted Device), 
czyli montażu ierzchniowego. 
Technika ta umożliwiła. zaoszczędze- 
nie wiele miejsca na płycie i co za 
tym idzie zmniejszenie wymiarów 
komputera. Do przeszłości będą już 
należeć trapiące użytkowników pro- 
blemy kontaktu pinów z podstawką. 
Wady tej moza technologii 


odkryją co bardziej pechowi użytkow- 
nicy śp (a raczej ich portfele) 
wtedy, gdy któryś z się zep- 


suje. y, komu popsuł się np. Ac- 
SW Replay zrozumie co «podaj na 
myśli wet_najczęściej "padające" 

układy CIA 8520 nie są osadzone na 
podstawkach. Zastosowanie techniki 


SMD uniemożliwia naturalnie zasto- 
sowanie wewnętrznych rozszerzeń, 
takich jak ATonce, flicker-fixery czy 
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AMIGA 600 


karty turbo. Po prostu brak podstaw- 
ki, w którą możnaby je dniaj Z te- 
samego powodu nie urzą- 
dosa przyłączane do Expansion 
Po PE takowego po prostu nie 
rozszerzenia pamięci 
Gi” = jest kompatybilne ze 
swoim iednikiem w A500 i 
A500+. iast Expansion Port, na 
lewej ściance komputera s m 
szczelina przewidziana dla 
mory Cards. Są to karty wielkości 


kach kredytowej, zawieraj 
ci iednio Mak RAM, 
Static- lub RÓM. w 


wykorzystania karty ROM, sz szczelina 
ta spełnia rolą gniazda cartrid| Je 
dobnie jak w C-64, czy Atari XL, 

Pamięć RAM znajdująca się na karcie 
nie konfiguruje się automatycznie, ale 


twardego, jak i z karty ROM. Za- 
miast typowego gniazda rozszerzenia 
pamięci jak, na spodzie komputerów 
A500 i i A500+, A600 inne, 
zmienione i wzbogacone o trzy linie 
przerwań i jedną Reset. Do ewentual- 
nego zegara zarezerwowano 8 
czeń. Już odmienna forma Za 
uniemożliwia podłaczenie typowych 
kart pamięci i Power. PC Board. 

W przeciwieństwie do złącz, 
w elektronice nie zmieniło się prawie 
nic. Większość rozwiązań hardwa- 
re' owych została żywcem przeniesio- 
na z Amigi 500+, więc kompatybil- 
ność z tym modelem została zacho- 
wana. Jedynym nowym  Custom- 
Chipem jest Gayle. Zastąpił on układ 








Gary, a od swego poprzednika różni 
się możliwością sterowania Flash Me- 
mory Card Port i zintegrowanym 
kontrolerem twardego dysku wg. 


standardu IDE-Bus, Nowy jest także 
modulator TV na płycie. A ia- 
da standardowo 1 MB CHIP-RAM w 
postaci wlutowanych w pły dwóch 
4-megabitowych kości HM514260. 
Złącza Amigi 600 

1. Złącza zewnętrzne: 

-Disk Port umożliwiający podłącze- 

nie do zewnętrznych stacji 

dysków; 

-Centronics; 

-RS-232; 

-gniazdo zasilacza; 

-dwa porty joysticków; 


-wyjście antenowe wysokiej często- 
" tlriwości; 

ej sygnału FBAS; 

- Memory Cards Port; 


2. Złącza wewnętrzne: 
-gniazdo rozrzerzeń pamięci; 
-Disk Interface do wewnętrznej 
stacji dysków; 
-IDE-Bus; 
-Złącze klawiatury. 


Wewnątrz komputera znajduje się 
specjalnie przewidziane mi: na 
go dy 2,5" 
standardu IDE-Bus. Dzięki zastoso- 
waniu układu Gayle odpada konie- 
czność zakupu kontrolera. Oszczę- 
dność ta jest jednak z nawiązką 
wyrównywana przez zabójczo drogie 
twarde dyski 2,5”. Równolegle ofero- 
wana wersja A600 HD ma taki dysk 
już wbudowany. Amiga 600 posiada 
najnowszą wersję systemu operacyj- 
nego Kickstart 2.05 wersja 37.300, 
co stanowi postęp o 0.125 w porów- 
naniu z Amigą 500+. Ta wersja 
systemu posiada zintegrowane AE 
gramowanie do obsługi Flash Me- 
mory Cards Port (carddisk.device). 
Na dysku dołączonym do komputera 
znajduje się Workbench 2.05. 

Amiga 600 będzie kosztować 
mniej więcej tyle samo, co Amiga 
500+, czyli ok. 800-900 DM * 
RFN). Commodore zamierza produ- 
kować nadal poprzednie wersje Ami- 
gi, a o tym, która odniesie sukces, 
zdecyduje rynek. 


(Jomasz SKulbacki 





GDZIE BIJE DZWON ? 


GDZIE BIJE 
DZWON ? 


Wprowadzanie danych do 
pamięci komputera nie jest w dzi- 
siejszych czasach niczym skompliko- 
wanym. Co więcej, pojawiają się co- 
raz doskonalsze i bardziej zaawanaso- 
wane urządzenia służące do wprowad- 
zania danych, takie jak czytniki 
dysków r, czytniki różnego 
rodzaju kodów (kodów paskowych 
etc.) czy też twarde dyski z 
wymiennym nośnikiem. Można więc 
z dużym przybliżeniem założyć, że 

lem wprowadzania danych do 
omputera został rozwiązany. Postęp 
technologiczny w informatyce jest 
stały. Jednakże wielkie innowacje ja- 
kościowe wykorzystywanego sprzętu 
dokonują się wyłącznie drogą wyna- 
lazku. Wiadomo też, na nasze nie- 
szczęście, iż coraz trudniej wymyślić 
coś rewelacyjnego - poprzeczka ge- 
nialności wynalazku została podnie- 
siona już bardzo wysoko. Problem 
wczytania danych pozornie tylko 
kończy się w momencie zakończenia 
transmisji z urządzenia wczytującego. 
Pytaniem jest... 


„„.JAK TO WSZYSTKO UŁOŻYĆ? 


W zależności od wymagań 
pisanego programu musimy starać się 
tak dobrać sposób składowania 
danych wykorzystywanych przez pro- 
gram, aby ich obsługa była optymal- 


na. czaj laduje się tak, 
aby dostęp do nich był najszybszy. 
Czasem by ich obsługa była jak 


najwygodniejsza. Kiedy indziej za- 
leży nam na powiązaniu pewnych 
danych ze sobą i reprezentowaniu ich 
w strukturach. Różne potrzeby wiążą 
się z różnymi rozwiązaniami tego 
problemu. Poznajmy może ... 


...PODSTAWOWE SPOSOBY 
SKŁADOWANIA DANYCH. 


Struktury danych możemy 
zielić na STATYCZNE i DYNA- 
CZNE. Struktury statyczne mają 

"na stałe" przypisane w pamięci kom- 
putera miejsce, w którym "zapamię- 
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tują" reprezentowane dane. Nie moż- 
na ich więc zmodyfikować w trakcie 
necie obliczeń - jest niemo- 
żliwe dostosowywanie ich do potrzeb 
programu w trakcie jego realizacji. 

elementarną staje się taki 
bór wielkości struktur statycznych, 
aby wszystkie dane w nich zmieściły 
się. 

Struktury dynamiczne są, jak 
sama nazwa wskazuje, bardziej 
elastycznym (choć zazwyczaj trud- 
niejszym) narzędziem w rękach pro- 
gramisty. Specjalny sposób zadekla- 
rowania tych struktur pozwala nam na 
zmianę ich wielkości - umożliwia to 
bardzo wygodne projektowanie pro- 
gramu i obsługę danych. Niebez- 
pieczna jest tu obsługa "rozrostu" i 
"redukcji* struktury danych w miarę 
potrzeb programu - wszelkie błędy 
nie pozostaną bez konsekwencji!!! 

Należy rozróżnić możliwość 
modyfikowania zawartości struktury 
danych oraz modyfikowania samej 
struktury. Statyczną strukturę danych 
można porównać do pojemnika na jaj- 
ka, z którym idziemy na zakupy - ma 
on ustaloną pojemność, a więc można 
do niego wać pewną Ściśle o- 
kreśloną ilość jaj. Zawartość pojem- 
nika można modyfikować - mogą być 
tam jajka pierwszego lub drugiego ga- 
tunku, może ich tam w ogóle nie być 
etc. Oczywistą sprawą jest, że pojem- 
nika nie da się "zmodyfikować” i na 
przykład przystosować do transporto- 
wania trzykrotnie większej ilości iai 
niż pierwotnie. Strukturę dynamiczną 
można natomiast porównać do ciągu 
połączonych ze sobą wagonów kole- 
jowych przeznaczonych do transpor- 
towania jakiegoś ściśle określonego 
typu towarów. Przez przyłączanie 
nowych wagonów lub odłączanie tych 
należących do składu można modyfi- 
kować strukturę "pociągu danych”. 


A OTO KONKRETY 
Kłócić by się można, czy po- 


jedyncza komórka pamięci (reprezen- 
tująca jakąś zmienną) jest już struktu- 





rą danych czy nie. Z jednej strony re- 
prezentuje daną, z drugiej jednak 
trudno mówić tu o iejkolwiek 


danych w pamięci komputera. 
Podstawową złożoną struktu- 
rą statyczną jest TABLICA. Jest to 
ciąg "miejsc" w pamięci o Z GÓRY 
których ejecach ae 22 
to mie owuje się 
dane o Z GÓRY OKREŚLONYM 
TYPIE. Oczywistym jest, że część ta- 
blicy może być pusta, jeśli reprezen- 
tuje się w miej mniej danych niż 
możemy. Tragiczną w skutkach może 
być próba upchania w tablicy wię- 
kszej ilości danych niż ZE 
liśmy w jej ości. tawową 
wadą takiego siełiwośie danych jest 
mała elastyczność w momencie 
zmiany wymagań wobec ramu. 
Deklarując tablicę o RÓ 00, 100 
elementów, narzucamy programowi 
pewne ramy, których przekroczenie 
może się czyć zawieszeniem się 


naszej tablicy więcej elementów. Dla- 
tego też tablice do danych, których 
ilość trudno przewidzieć, deklarować 
należy z ogromnym zapasem. Jest to 
niestety bardzo "pamięciożerne” roz- 
wiązaaie. Tablice mają także ck 
zalety!!! Są nimi: wygodny i szybki 
dostęp do KAŻDEGO elementu zapi- 
sanego w strukturze danych, proste 
indeksowanie tych elementów (numer 
elementu w tablicy jest zarazem jego 


pytanie co umożliwia tak szybki dos- 
tęp do każdego elementu tablicy. 
Otóż tablica w pamięci komputera re- 
prezentowana jest przez ciąg jej ele- 
mentów (pewne continuum elemen- 
tów o określonej długości). Znalezie- 
nie n-tego elementu w tablicy jest 
więc bardzo proste. Wystarczy do 
adresu początkowego tablicy dodać 
(n-1) razy długość elementu i już 
znamy adres n-tego elementu tablicy. 

Na bazie tablic często zorga- 
nizowane są inne, bardziej wyspecja- 
lizowane struktury danych. Najbar- 
dziej znaną spośród nich jest na pew- 
no STOS. Jest to struktura, którą z 
angielska nazywa się LIFO (last in 
first out - czyli kto ostatni wchodzi, 
ten pierwszy wychodzi). Tu nie moż- 
na już dobrać się do każdego elemen- 
tu zapisanego w strukturze. Dostęp 


AMIGOWIEC 4/ 1992 


mamy tylko i wyłącznie do zapisane- 
go na końcu stosu (dopis 
odczytywać 


towany przez pewien ciąg (conti- 
nuum) elementów. Podobną, choć 
nieco inną jest struktura KOLEJKI - 


wszedł, pierwszy wyjdzie). Tu mamy 
możliwość odczytu tylko i wyłącznie 
z przodu struktury, a zapisu na jej 
końcu. z" zdać sobie sprawę, że 
"początek" i "koniec" omawianych 
powyżej struktar nie oznacza ostatnie- 
go elementu stosu czy kolejki, lecz 
pierwszy wolny element w ich obrę- 
bie. Wychodzenie poza ramy stosu i 
kolejki (przy dobrych układach) 
kończy się krachem systemu... 


Zarówno stos jak i kolejkę 
także zdefiniować przy po- 
mocy d icznych struktur danych. 
Aby 


) 
oraz redukcję (ich oai „pociagi 
nuje się tego w dość prosty sposób - 
każdy element jest złożony z kilku 
części spełniających różne funkcje. 
Jedna z nich musi spełniać R 
wagonu, czyli 
tość. Druga musi spełniać funkcję 
zaczepu, pa "haka", którym docze- 
piony jest do kolejnego wagonu. Od 
choć może 


biedy może to wystarczyć, 









Jak przed dwoma ary 
znowu gośz u nas firma Twin Spark S 
która tym mezem Poe we 


"8 


mie- 
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GDZIE BIJE DZWON ? 


= ME AE: 


pana funkcją w w dypamienych 
gin W. 
reprezen| 
SEK to wik ao a 
określa jakim adresem w pamięci 
znajduje A następny element stru- 
aka tzw. LISTY JEDNOKIE- 
RUNKOWEJ, w której w każdym 
elemencie listy ZOP jest infor- 
lejnego Pia 


ment listy. Zysk z takiego rozwiąza- 
nia jest ogromny!!! Ponieważ, w 
przeciwieństwie do tablicy, elementy 
dynamicznych struktur są rozrzucone 
po pamięci komputera. Nie możemy 
więc bezpośrednio obliczyć adresu n- 


ślonym przez "haki" tzn. wyzna- 
czonym przez wskaźniki. Jest więc 
sprawą niebagatelną, czy będziemy 
mogli się Po ze danych 


tylko w jedną OWA dż 
LISTA DWUKIERUNKÓW. 
nam właśnie taką możliwość, 


ZYSKI I STRATY Z DYNAMICZ- 
NEGO ZARZĄDZANIA 


Po stronie plusów stoi 
ogromna elastyczność tego sposob 
danymi. Przede wszy: 

stkim wcale nie zę r oiogioncje 
programu ydować się na 

płać ściśle określoną długość listy. 
ta tworzona jest na seo - gdy 
trzeba dopisać do niej nowy element 
przydziela się (alokuje) pamięć na ko- 


napisanych przez Polakó 


myszy da Amigi? 
Czy st 
AG907? 


t 
2. 
% 
4 
z tak to jakle? 
6. 
z, 
8. 


9. 


14. Gdzie 
dysku? 


na WorkBenchu zna 





Podaj przynajmniej dwa tytuły komercjalnie rozprowadzanych gler 
w na Amigę? 
Na czym w dwóch zdaniach polega zasada działanie standardowej 


ę różni urządzenie o symbolu A590 od urządzenia o symbolu 


„Czy istnieją na Amigę gry umożliwiające połączenie ze sobą dwóch 
komputerów (| zabawę w dwie osoby na dwóch maszynach? Jeśli 


. Jakie napięcia zasilają płytę Amigi? 

lle bajtów zawiera jeden blok na dysku? 

Podaj przynajmniej 3 tytuły gier firmy CINEMAWARE. 

Czym zewnętrznie (po załączeniu do sieci) różnią się Amigi 
wyprodukowane w roku 1987 od produkowanych teraz? 

Amiga 500 ma procesor Motorola 68000, Amiga 5000 ma procesor 
Motorola 68050. Jaki procesor posiada Amiga 

10. Czy program DeLuxe Paint umożliwia tworzenie animacji? 

11. lle żył kabla od joysticka jest wykorzystywanych da współpracy z 


Amigą? 
12. Co kryje się pod "skrótamt" (może lepiej "napisamit") 'dfO. i 'ram:? 
13.W |jakl sposób nie dotykając myszy przełączyć aktualnie 
wietlany screen na alter natywny, istniejący pod wyświetlanym? 
uje się program 


15. Do czego służy klawisz z dwiema strzałkami nad klawiszem Ctrl? 





lejny element listy (czyli "buduje się 

wagon"). Wpisuje się do niego dane 

ny wagon”) oraz aktualizuje 
nadając 


aby dopiąć nowy element do całej 
('spinamy wagony”). Ana- 
logicznie, lecz na odwrót, usuwamy 
element z listy. Co cenne, ogromnie 
łatwo jest dopisać element w środek 
listy (w przypadku tablicy jest to dość 
kłopotliwe - a dlaczego - to pytanie 
do Was). Po alokacji i wpisaniu 
nadanie wskaźni- 


dany rezultat. 

Minus jest chyba tylko jeden 
- nieuważne projektowanie i progra- 
mowanie struktury może spowodować 
błędne działanie programu. Wystar- 
czy na przykład usunąć jakikolwiek 


a na ze środka A, gee se 


dów tak, we db omijały 
Doprowadzi to to do utraty 


element. 
całego "ogona" za usuniętym elemen- 


tem. Można zwrócić uwagę na jesz- 


cze jedną niedogodność dynamicz- 
nych struktur danych. Jest nią niewy- 
goda obsługi, która wynika z bardziej 
likowanego adresowania ele- 
struktury. W tablicy każdy 
oaseć miał z góry znany adres w 
pamięci - tutaj jest to sprawą niewia- 
domą. Wszelkie więc algorytmy, np. 
sortowania, są dużo 
sania na strukturach statycznych niż 
na dynamicznych. Co też zobaczymy 
W następnym odcinku 
(wbrew pozorom) nie będę pisał o 
sortowaniu. W e lub dwóch od- 
cinkach "DZWONU" postaram się 
przybliżyć Wam zasadę 
systemu operacyjne. A doprawdy, 
jest o czym omotiakć. 
Mak Jłyla 





wyś- 


do formatowania 





* Co fo:jest "driver" do dru- 
karki ? 


Swoją odpowiedź na to pyta- 
nie chciałbym najpierw uogółnić. Po- 
jęcie "driver" nie jest bowiem zwią- 
zane tylko i wyłącznie z drukarkami, 
obejmuje ono bowiem również inne 
urządzenia. Są nimi na przykład: 
karty graficzne, 
karty 


© Ogólnie można powiedzieć, 
że jest to pojęcie związane z każdym 
iem podłączo- 
nym do naszej Amigi. W praktyce 
"driver" jest programem kontrolują- 


szczególnie 
) wynika z tego, że producenci 
okay: «ożo e" ge 
i mu ania 
ji dla swoich urządzeń. Również 
i oprogramowania nie 
zawsze są zadowoleni z możliwości 
oferowanych im z 
"drivery" i 
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standardowe popularn 
wani chęcią po- | programów. Do tej możliwości na- 
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lepszenia szbkości współpracy (lub ja- 
kiegokolwiek innego parametru) wy- 
konują je sami. Na koniec uwaga, 
która może być traktowana jako cie- 
kawostka. W komputerze jest tylko 
jedno urządzenie, które nie posiada 
własnego "drivera", jest nim mikro- 


układ sterujący z tym, że dia takich 
urządzeń = z: , ek- 
ran czy stacja jest to rea- 
lizowane na drodze sprzętowej po- 
przez stosowanie odpowiednich ukła- 
dów elektronicznych. 


* Czy można w rozdzielczo” 
ści 640*512 lub 640*256 uz) 


gram to robi! 


Do niedawna odpowiedź na 
to pytanie py negatywna, teraz 
jednak uległo to zmianie. Znanej na 
Zachodzie firmie Newtek udało się 
uzyskać bez az przeróbek sprzę- 
a 6 kolorów w najwyższych 

lczościach (również w over- 
scanie). Ten a tryb graficzny naz- 
wano "Dynamic Hires" i korzystają z 
niego niektóre nowe programy gra- 
ficzne. Przykładem takich programów 
mogą być np. MACROPAINT oraz 
DIGI VIEW (ten drugi służy głównie 
do EZ obrazów z kamery vi- 
deo lub magnetowidu). Oba mają jed- 
nak wspólną wadę. Uzyskanie tak 
wielkiej ilości kolorów na ekranie 
mb: dużej wy zza 2 
Używanie tego raficzne- 

go na > c o Amidze (500 ub 2000) 
nie jest specjalnie "z ze wzglę- 
du na ilość danych, które musi prze- 
twarzać, Chcąc korzystać z nowych 
możliwości musimy się nastawić na 


4 kolorów. Nie jest jednak wykluczo- 
0 pra, doóia bociywac z w 
go lu, ysta z 

szej ilości kolorów. Korzystając z 
okazji chciałbym poinformować, że w 
Workbench w wersji 2.xx ma możli- 
wość ustawienia ilości używanych ko- 
lorów od 2 do 16. Zachodnie firmy 
oferują nawet specjalne 16 kolorowe 
ikonki do wi i ych 


„pałłę barw 1 jaki pro- 


leży się jednak odnosić z odrobiną 
POW, albowiem nasza re- 
ga 3000 po przełączeniu 
Wodtbenta w w tryb 16 kolorowy za- 
częła pracować zdecydowanie wol 
niej. DOMUROANA zaś zadaniem ja 
kie ma spełniać Workbench jest 
wianie nam życia, a nie jego utrud- 


* Czym może ph Spowo- 
ZP 
wczy-uje ZAPISUJE. Za- 
chowanie się diody jest niebezpieczne 
dla komputera? 

Nie, takie zachowanie się tej 
diody nie jest niebezpieczne dla kom- 
putera, a a spowodowane jest różnicą 

szybkości z jakimi dlo pa 
dysków i komputer. 
zapisu danych dioda stacji wo pnia 
na chwilę oznacza to, że stacja nie 
proznkrw jeszcze kolejnej porcji 
danych do zapisu od komputera 
ea odczytujemy dane z z dysku, 
zyną przygasania diody może 
ć = fakt wykonywania przez pro- 
oesor główny naszego ko in- 
nej ji, stacja musi więc odcze- 
kać chwilę aż do momentu w którym 
będzie on w stanie ją obsłużyć. 


* Czasami gdy włączę Ami- 
gę oraz włożę ji dyskietkę 
w Guru I napis: WA- 


RINGI AM AMIGA 15 NOTIN A PAL! 
Co to jest? 


„_ Pojawianie się tego komuni- 


w jakim systemie telewizyjnym uru- 
chomił się nasz ter. Czasami 
bowiem europejskie wersje Amigi, ni 

ni zowąd, uruchamiają się w sto- 
sowanym w USA i Japoni tele- 
wizyjnym systemie NTSC. |zezzaanij 


kat, który sel 
właśnie o 


LMB 3 anekcciecć "Ai 
w trybie NTSC natomiast RM 
wykona reset i spróbuje uruchomić 
system jeszcze raz w tryt ie PAL. 
Należy , że umieszcza- 
nie na „dyskietkach innych bootbloc- 
ków niż normalnie jest Z często 
z i czasami nawet orzystne. 
mieszcza się tam bowiem krótkie 
Popsaaa ska nio zadaj czy na 
naszym nie znajdują się wi- 
rusy. aa tygy bool locków to pro- 
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gramy ładujące gry, intra (czyli rekla- 
mówki lud ludzi, którzy złamali program 
lub też go napisali) oraz (co najgor- 
sze) wirusy. 


e mozliwość od- 


* Czyń 
czytania plików na Ew? 


zapisana w 
wanym przez  AmigaDOS. W 
przypadku pozostałych gier (a właści- 
wie ich większości) operacja taka p 
niemożliwa. Dyskietka została 
wiem nagrana w inn niż = 
malnie. Wkładając taką dyskietkę do 
stacji (po resecie az oe 


programu, który 
przejmuje kontrolę lub ignoruje Nor- 


lury zapisu 

danych z dysku, zawarte = ROM-ie. 

Jedyną możliwością odczytania za- 

wartości takiego dysku jest rozkodo- 

wanie tego programiku, a następnie 

napisanie na jego podstawie programu 
iowego, który będzie w stanie 


odczytać tak zapisaną dyskietkę. 
Oczywiście nikt tego nie robi, a to z | (co trwa o wiele krócej) i zająć się 


tego prostego powodu, że najczęściej 
interesują nas nie dane zawarte na 
dysku (oprócz tego, że są zapisane w 
specjalny sposób to jeszcze mogą być 
skompresowane lub zakodowane) lecz 
to co znajduje się w pamięci kompu- 
tera po uruchomieniu gry. Mamy 
wówczas możliwość skorzystania a 
ciażby z Action Replaya. 


Czy istnieją kości ROM z 
KICKSTARTEM 1.3 ż; 3h lub jego wersja 
dyskowa dla Amigi 500? 


Owszem. Istnieje możliwość 
podłączenia do Amigi 500+ kości z 
Kickstartem 1.3. W zachodnich cza- 
sopismach wiele firm oferuje takie 
rozszerzenia. Najcześciej spotykanym 
rozwiązaniem jest płytka drukowana 
na której umieszczone są układy sca- 
lone ze starą wersją systemu oraz 
miejsce na układy z systemem 
nowym, które należy przenieść z 
Płyty głównej. Całość umieszcza się 

kości wyjętych z płyty 
głównej oraz wyprowadza przełącznik 
wyboru systemu na zewnątrz. Na 
drugie pytanie musimy odpowiedzieć 
negatywnie. Jak dotychczas nie spot- 
kaliśmy się bowiem z dyskową wersją 
systemu 1.3 dla Amigi 500+. Nie 
jest jednak wykluczone, że taka wers- 
ja istnieje jako, że udało nam się od- 
szukać dyskowy Kickstart 1.3 dla 
Amigi 3000. 
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* Czy używanie telewizora 
uszkodzenie ? 


W praktyce nie ma takiej 
możliwości. Jedynie uszkodzenie sa- 
e komputera lub źle wykonane 

kable połączeniowe (zwłaszcza pod- 
czas neo jęz z p EURO te- 
lewizora) mo) się przyczyną 
uszkodzenia e, 


| *_ Coło jest bufor i do cze- 
go służy? Czy jest tym samym co pa- 
mięć RAM ? 


Bufor jest pojęciem zwią- 
zanym z większością urządzeń pery- 
feryjnych i oznacza wydzielony z: 
ment pom sa RAM, w którym będą 
umieszczane dane przesyłane do te 
lub z tego urządzenia. Istnienie 
rów związane jest z koniecznością 


racowałby z nią bez pośred- 
nictwa bufora, musiałby czekać na za- 
pisanie lub odczytanie przez stację 
danych, a tak może wysłać dane do 
przydzielonego jej fragmentu pamięci 


innymi sprawami, podczas gdy prze- 
niesieniem danych do stacji dysków 
zajmą się natomiast wyspecjalizowane 
układy Amigi. 


*  Coło jest streamer? 


Streamer jest urządzeniem 
służącym do zapisu danych na taśmie 
magnetycznej (kaseta z taką taśmą jest 
nieco mniejsza od kasety video). 
Głównym zastosowaniem tych urzą- 
dzeń jest ora kopii bezpie- 
czeństwa dysków twardych o dużych 
pojemnościach (na taśmie stramera 
mieści się era 200 Mb). Nie stosuje 
się a OLŻ zapisu dan = 

o bieżącego Hz 
= samego powodu, dla igo 
zrezygnowano z używania jako nośni- 
ka informacji dla komputerów kaset 
magnetofonowych, czyli straszliwie 
długiego czasu Si do danych na- 

granych w ten sposób. 


* Co fo są samplery i digi- 
talizery ? 


Samplerami i digitalizerami 
nazywamy urządzenia będące prze- 
twornikami analogowo - cyfrowymi. 
Digitalizery słażą do przekształcania 
sygałów wizyjnych pochodzących z 
magnetowidu lub kamery na cyfrowy 
obraz w wybranej rozdzielczości 
Amigi, który może być później obra- 





biany rzy pomocy mosanów gra- 
ficzn, zaś działając na 


przekształcają 


miały dla programów muzycznych. 
* Cotojest MIDI? 


MIDI (inaczej Musical In- 
struments Digital Interface) jest to 
niewielkie „, które zone 
do portu szeregowego Amigi umożli- 
wia jej współpracę z elektronicznymi 

ymi. Instru- 
Kosy. i at Wo! SOSIE WIÓC- 
sażone w złącze > Połączenia 
dokonuje się z a ię- 
ciożyłowega kabla z wtykiem D 
Połączenie takie umożliwia korzysta- 
nie z zasobów muzycznych Amigi, 
bez dotykania klawiatury komputera 
lub też używania Amigi jako urządze- 
nia sterującego tymi instrumentami, 
MIDI jest niezbędne dla każdego, kto 
> w sposób efektywny kompono- 
wać utwory muzyczne dla naszego 
komputera. Korzystając z klawiatury 
instrumentu gramy utwór, który 
przez złącze MIDI jest przekazywane 
do Amigi, a następnie może być na- 
grane na dyskietkę i odtworzone w 
dowolnym momencie. Oczywiście 
MIDI to nie tylko elektronika, lecz 


muzycznych umożliwia korzystanie z 
tego złącza (również opisywany w 
Amigowcu MED 3.0). Jako cieka- 
wostkę można podać, że niektórzy 
profesjonalni muzycy używają Amigi 
z opisywanym złączem w _ swojej 
pracy np. zespół Pauli Abdul. 


A teraz problemy poru- 
szone w kilku innych listach, które 
otrzymaliśmy. 

Pierwszy z nich dotyczy 
dość intensywnie rozmnażającego się 
na dyskietkach wirusa SADDAM. 
Kilku czytelników przysłało nam 
opisy metod jakimi wytępili oni tego 
wirusa ze swoich zbiorów. Metody te 
były do siebie bardzo zbliżone i pole- 
gały na niszczeniu pliku  Disk- 
Validator (pod który podszywa się 
SADDAM) znajdującego się w kata- 
logu L dyskietki, poprzez wczytanie 
go do dowolnego edytora tekstu oraz 
wpisanie czegokolwiek do jego kodu, 
a następnie nagraniu pod tą samą naz- 
wą. Inną metodą było nagranie na 
SADDAMA _ Disk-Validatora z 
dyskietki, która tym wirusem zarażo- 
na nie jest. Sprawdziliśmy obie me- 
tody i okazały się one skuteczne. Ma- 
ją one jednak dwie wady. Pierwsza - 
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Bi — szy 





dysk z którego my  Disk- 
Validatora lub na Mórym znajduje się 
edytor tekstu, nie może być zarażony 
wirusem (musimy mieć co do tego 
c . Druga - ukł Pa o nie do- 
wirus 
wyż 0a drEIROY. W redakcji do 
pam *SADDY, który pozbawiony 
u ry pozbawiony 
tych dwóch wad ponieważ 
za walkę z SADDAMEM rów- 
=. w ęci komputera oraz uwal- 
ad błędów zniszczone sektory na 
dydiace. Nie A jednak cieszymy 
się, że jest ktoś, kto chce się dzielić z 
nami uwagami na temat swoich do- 
świadczeń. Możemy dzięki temu po- 
znać Wasze problemy jak również sa- 
mi nauczyć się czegoś nowego. 
Waszą ciekawość wzbudziła 
także informacja dotycząca a 
optycznego do Amigi. Wielu z 


posiada bowiem w domu odiódtiówo 
płyt CD i jesteście zainteresowani, 
czy ze a na podobną zasadę 


działania nie można by ich wykorzs- 
tać jako stacji optycznych do Amigi. 
Niestety nie jest to możliwe - a to z 
tego powodu, że wim zzgbkeł: nie „jest 
wyposażony w 

nazwie SCSI, zo | a z 

podłączyć do komputera (zakładac, 
że dysponujemy kontrolerem SCSI). 
Często natomiast producenci stacji 
dysków PY dają im możli- 


wość ode ia zwykłych płyt CD 
(możliwości takiego epika SĄ 


jednak nieco mniejsze niż urządzeń 
normalnie do tego celu wykorzysty- 
wanych). 

Ostanio w zachodnich cza- 
sopismach pojawiło się kilka infor- 
macji o otwarzaczach płyt CD wypo- 
sażonych w złącze SCSI, brakuje nam 

dokładnych informacji czy mo- 
gą one współpracować z Amigą. 

List od Pana Tadeusza Witko 
ze Strzegomia: |. 

Jestem wiernym czytelni 
kiem AMIGOWCA, a od 4 kilku mie- 
sięcy posiadam też AMIGĘ 500 z 
RORIĘ sAB ZOBSKY GROW; « 
teresują mnie. program a 
takze Z sam stworzyć coś na 

moim komputerze, ać mi jednak 
kontaktu z osobami, które mogłyby 
mi Coś podpowiedzieć, równiez lite- 


stworzoną np. 
Deluxe Paint, z kę > 
dułami w. formacie Noise Tiackera? 
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kaj myk i ze grę (opikz pro 


ask 
RSI czy DIGITAL MARKETING), 


czy łeż muszę sam 

Z oai umożliwia- 

JAcą ORA u 

p jeee: Ra program 
dokonać? 


Jak tego 
2 Posiadarn SOUNDSAMPLER 1mo- 


programu 

wgrać tylko kilka sekund muzyki. co 
zrobić aby móc dłuższe 
menty, a nawet 
ark 


ad.1. Jeśli chodzi o problem łączenia 
animacji z muzyką, to można go roz- 
wiązać w trojaki sposób. Wszystko 
zależy od umiejętności i oprogramo- 
wania jakie posiadamy.  Najpros- 
szym, choć najbardziej prymityw- 
nym rozwiązaniem jest napisani 
gu = h kk w RE 
sequence. Wymaga to jednak 
nia kilku programików do a> 
nia modułów czy czy projekcji animacji. 
A oto przykład takiego "startupa", w 
a. najpierw «dspiikio niezbędne 
dane zostały skopiowane do Ram- 
dysku, a następnie we właściwej ko- 
lejności uruchomione: 


ban. 
ani nim to ram: 
ram:copy ORoaŻ © ram: 
ram: cfrun to 
ram:run m pam: Songp layer ram:mod.muzyka 
ram: elete ram:son piayer 


m:di 
o A” +5 TaM:aracja.. anim 


Sposób ten jest jednak dość pamięcio- 
i czaso chłonny, gdyż trzeha doświa- 
dczalnie ustalić moment odpalenia 
„| mimacji i muzyki. mnijmy więc 
o nim i spróbujmy do! 
operacji przy pomocy specjalnie do 
| stworzonych programów. Hmm, 
i tu powstaje pewien drobny pro- 
blem, ponieważ wię progra- 
mów tego typu wymaga dużo więcej 
pamięci niż posiadany przez Pana (i 


nie tylko) nieszczęsny 1 MB. Należą 
do nich np. SHOW MAKER czy 
wspomniany w liście RSI DEMO 
MAKER (łączenie grafiki z muzyką). 
Wreszcie trzecim, najlepszym wyjś- 
ciem z tej sytuacji jest własnoręczne 


dysku | połączenie muzyki i grafiki 


po- 

mocy takiego narzędzia jak język pro- 

ania. Może to być dowolny 
język (Assembler, C,  Pascal...), 
wszystko zależy od naszych pr= sl 
tności. Dla początkujących 
całbym AMOS BASIC, który Został 
opracowany właściwie do tworzenia 
prostych gier i dem. I co najważniej- 
sze, istnieje do niego dość obszerna 
dokumentacja w języku polskim. 
ad. 2. Pytanie dotyczące Audiomaste- 
ra. Domyślam się, że nie zdążył Pan 


jeszcze dobrze zapoznać się z tym 
i, pasza Ja również posiadam 
1MB pamięci i mogę wczytywać kil- 
kudziesięciosekundowe — fragmenty 
WaĆ, Wszystko nezce kk od ustawie- 
odpowiednich parametrów, takich 
pk częsci częstotliwość mie (SAM- 
LE RATE) czy obszaru dzielo- 
nej pamięci (SAMPLE SIZE). Nato- 
miast nie ma mowy o wczy u 
dłuższych fragmentów lub z. 
tworów. Jest to oczywiście związane 
z bolesnym problemem braku pamię- 
ci (tzw. kompleks jednego megabaj- 
ta), Nie należy się jednak od razu 
MIO, istnieją bowiem kz 
gramy R pora ea 
pośrednio na dyskietki. 
wówczas do dyspozycji ok. 880 KE Kb, 
co pozwala na zapisanie nawet dwu- 
mi ch fragmentów muzycz- 
nych. Dyskietki odtwarzane są w po- 
dobny sposób (sektor 
sektorze). Proj ów umodli- 
wiają taki sposób przenoszenia muzy- 
ki na dyskietki to: AL SAMPLER i 
RECORD MAKER. 
ad. 3. Ten osławiony błąd, o którym 
Pan pisze, możliwy jest do uzyskania 
wyłącznie z ła w 8 języka progra- 
mowania. Jest to naprawdę 
"wyższa szkoła jazdy” i I dlatemo mogę 
jedynie doradzić kupno kilku książek 
dotyczących Assemblera. 
ad. 4. Ostatnie ub grafiki do orcy z za- 
pisywania dem | bootblo- 
ku. Z tym nie 6 wielu 
problemów, gdyż i stnieje duża ilość 
programów wykonujących tę opera- 
: zły tej chwili przypominam sobie 
BootGirl - do ER. WG wa grafi- 
ki i RSI DEMOM 


wbudowaną opcję zapisu do Beotolo, 
ku wszystkiego, co zostało nim wyko- 
nane. 


omaiz Plane 
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PUBLIC 


Oto ukazał się już 
Amigowy Publick Domain Pack. Za- 


4 z kolei 


nim wię go zawar- 


tość to pozwolę sobie do tradycyjnego 
przypomnienia charakterystyki wy- 
branych form rozpowszechniania pro- 
gramów. 





zi To pr 
A pawi mina 2 
sk e kak: kopist piór ich i e, 
e koo a mbolczmi 





lach sepii. Nie. adnie 4: 
czeń, można a bez paraake, 


AMIGOWY PD HĄ 


- GO-Moku 5 jest grą 
strategiczną rozgrywaną między dwo- 
ma osobami, na planszy o rozmiarach 
19x19 pól. Zadaniem jest ułożenie li- 
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nii składającej się z pięciu pionów (w 
podobny sposób jak w grze "Kółko i 
krzyżyk”). Zwycięzcą jest ten, kto 
pierwszy ułoży pięć pionów w rzę- 
dzie (pionowo, poziomo lub ukoś- 
nie). 

Aby rozpocząć nową grę, 
należy wybrać opcję NEW GAME. 
Podczas rozgrywania partii możemy 
"poprosić" komputer o wykonanie za 
nas ruchu (TAKE GO) lub tylko o za- 
sugerowanie go (SUGGEST Go). 
Naciśnięcie klawisza Fl spowoduje 
zacna całej partii przez kompu- 
ter. ije wyświetlenie 
zozdaych parametrów, które odpo- 
wiadają za sposób gry komputera. 
Zmieniając je możemy osłabić lub 
wzmocnić naszego elektronicznego 
przeciwnika. 


2. Typist - jest programem 
stworzonym dla ludzi chcących biegle 
pisać na maszynie i klawiaturze kom- 
putera. Napisany został w formie 
prostej gry, która uczy właściwego 
"poruszania" się po klawiaturze i 
ćwiczy szybkość pisania. 
może zostać załadowany 
CLI jak i z Workbencha. Po NAKRO- 
mieniu, na ekranie pojawia się okien- 
ko podzielone na trzy części. Pier- 
wsza, górna część okna zawiera 
"wyświetlacz", przycisk START i 
kontroler szybkości. Kiedy naciś- 
niesz klawisz START po prawej stro- 
nie wyświetlacza, pojawią się znaki 
klawiatury, które przesuwać się będą 
w lewą stronę. Zasadą gry jest 
przyciskanie klawiszy (lub ich kombi- 
nacji) nacji) pojawiających się na wyświet- 

, nie nadążysz Z * 
oe cią i znaki przesuną się o le- 
wego krańca wyświetlacza, gra zosta- 
nie zakończona. Usłyszysz wówczas 
sygnał dźwiękowy. Jeżeli pomylisz 
klawisze również zostanie to zasygna- 
lizowane. Kontroler szybkości poz- 
wala na ustawienie szybkości z jaką 
wyświetlane będą kolejne znaki (od 1- 


owa 
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wolno do 50-bardzo szybko). Dwie 
strzałki obok kontrolera szybkości 
służą w» zmiany poziomu gry. Opcja 
SpeedUp pozwala na ustawienie spo- 
sobu w: a dokładniej mówiąc czę- 
stotliwości z jaką zachodzą zmiany 
prędkości wyświetlania kolejnych 
znaków. Mamy do dyspozycji trzy 


opcje: 

1. NONE -brak zmi bkości 
2. MED -zmiany zk co 30sek 
3. FAST -zmiany zachodzą co 15 sek 


Środkowa część okna za- 
wiera informacje statystyczne doty- 
czące szykkódci | pisania podczas gry 
(ilość przyciśniętych klawiszy na go- 
dzinę, napisanych słów na minutę), a 
także ilości ych błędów. 
Dolna część okna zawiera sześć opcji 
kontrolnych służących do wyszcze- 
gólnienia części klawiatury, którą 
pragniemy przećwiczyć. Top Row 
oznacza górną część, czyli wszystkie 
litery z górnego rzędu, Middle Row - 
to środkowy rząd, Bottom - ostatni, 
dolny rząd klawiszy. Upper Case 
włącza wielkie litery (uzyskiwane 
poz: naciśnięcie SHIFT lub Caps- 

), Numbers włącza numeryczną 
część klawiatury (0-9), Symbols 
uaktywnia wszystkie o znaki, 
takie jak: /.,;Q©4$% * itd. 


3. Lefty Mouse - jeżeli 
jesteś leworęczny, to być może ten 
program pozwoli Ci w pełni 
wykorzystać Twój komputer. Wynik 
jego działania jest prosty. Zamienia 
e klawiszy w myszce, w ten 

że ludziom leworęcznym 
itwiej jest ją obsłużyć. oe 
może być uruchomiony zarówno 
poziomu Workbencha, jk i i CLI. w 
tym drugim przypadku wystarczy na- 


LeftyMouse lub run LeftyMouse 
Aby przywrócić standardowe działa- 
nie klawiszy, należy ponownie uru- 
chomić program. Szczerze mówiąc 
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długo wahałem się z zaprezentowa- 
niem tego programu, gdyż pomimo 
że stanowi on dość ciekawe rozwiąza- 
nie, z moich osobistych doświadczeń 
i obserwacji wiem, że w 
ludzi leworęcznych taka zamiana kla- 
o RZE nie jest koniecz- 
R m jednak do wniosku, 
że jeżeli gramik ten pomoże 
odby jedaima z Wie, to i 6% wed 
= opublikowania. 


4. GPrint 2.03 - jest pro- 
gramem, który umożliwia wydruko- 
wanie dowolnego 
rysunku w standardzie [FF na 
drukarce Zet tag FX lub kostnych 


nej. programu a= 
ka lokość | i szybkość ość wydnika. wa- 
ga: Program ią jedy- 
nie z poziomu CLI a dyskietce, 
obok pełnej dokumentacji, znajdują 
SIĘ również dwa rysunki demonstra- 
cyjne, które posłużyć mogą do prze- 


A oto aa 


GPrint GPrintDemo.IFF h s 
GPrint GPrintDemo2.IFF h s 


GPrintDemo.IFF jest obrazkiem o 
rozmiarach 960 na 720 punktów, a 
GPrintDemo2.IFF - 640 na 400 
Kaz Oba wyprodukowane zosta- 
Rzy pomocy programu Deluxe 
II. Opcja "h" włącza tryb wyso- 
kiej jakości druku, a "a" "mie 
cjalnego cieniowania. Wypróbuj pro- 
gram wstawiając opcje "m s* (Średnia 
jakość ze specjalnym £ieniowaniem), 
a także z opcją "u" (ultra). Jeśli 
chcesz zobaczyć wszystkie możliwe 
opcje programu, napisz: 


GPrint ? 
A oto sposób posługiwania się GPrin- 
tem: 
GPrint filename [LMHU] [DGS] [OnncC] [I 
Fi wii ul [ 11] 


Gdzie "filename" jest nazwą pliku za- 
ot zyć obrazek  IFF, Ę 
chcesz wydrukować. Następne znaki 


LE"Niska gęstość (0 x 72 
Średnia gęstość (120 x 72 pysi) 
ka gęstość Po z 108 ppsi) 
tra jakość (240 x 216 ppsi) 
* Tob Draft (21 M, H, lub U) 
Dobra jakość ( z L, M, lub Hy 
s: Specjalne cieniowanie (M lub H) 
Onn: Zrównanie nn części cala (np. 
Z: 


| 
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W: Użyj) jeśli posiadasz drukarkę 


R: waza reversu (dla drukar 
ki MX lub RX) 
B: Pełne zaczemienie (tylko z S) 


Przykład: 
GPrint dfl:Picture h s f015 


- dwadzieścia o w a za- 
pamiętywane są kata! dyski 
1 znacznie Z oszczędność 
czasu), 
- nieograniczoną liczbę edytowanych 
plików (nie licząc ograniczenia pa- 
pasza 
czternaście standardowych gadżetów 

i osiem menu, 
- funkcje ustalane w dowolny sposób 


przez użytkownika, 

- możliwość ustawienia własnej konfi- 
guracji programu (palety kolorów, 
kroju pisma, itd.), 

- ponad trzydzieści mana ko- 

mend, takich jak: Copy, Move, Re- 
name, Delete, Show, Play, Read, 
Relabel, Comment, DateStamp, AS- 
sign, Print, Format, DiskCopy, Ins- 
tali, Addbuffers, Search, Hunt File i 
wiele innych, 
- możliwość zamiany gadżetów miejs- 
cami, co pozwala na ustawienie pro- 
gramu w sposób najbardziej opty- 
malny dla danego użytkownika, 

- pełny i łatwy w dostępie inerface 
JĄ prad, 

- Directory Tree - czyli tzw. drzewo, 


- Help - czyli bardzo pomocna opcja 
zwłaszcza początkujących, 
-_ możliwość , wy- 


Zamieszczony przeze mnie 
DirectoryOpus 2 to zaledwie demo- 
nstracyjna wersja oryginalnego pro- 
gramu peżnge. Jak mi wiado- 
mo, powstał niedawno DirectoryOpus 
4, w którym znacznie rozbudowano 
opcje i całkowicie zmieniono panel 
konfiguracyjny. Prezentowana na 
naszym dysku wersja to zaledwie 
przedsmak prawdziwego Opusa. Je- 
go najnowszą, pełną wersję można 
rosied w ię z: do jego 

lystrybucji. kosztuje 
około 50 łatwa ijskich i na- 
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leży zamawiać go pod adresem: 


Left Side Software 
P.O. Box 289 
Goodwood, SA 5034 
Australia 


ph : (08) 2932788 


6. WiLdDogLand - to moduł mu- 
zyczny napisany przy pomocy progra- 


mu z: rodziny O Został 
on mponowany 1 tępniony 
naszej redakcji przez jednego z 
czytelni - Tomasza Rożka. 


Na dyskietce zje 
również spis wszystkich chczas 
RZ programów — (plik 
Przeczytaj"). 


Prosimy o uwagi o naszej bi- 
bliotece. ach do ue li wiąże 


mów Po: i s powinny - 


PR I (ia 


| ke SĘ i 







cena j t niższa 
i 
1 


M i 
WE ik 
| Lsaki 2, ji. 

di Ne IC: > 


Jomasz Mane 
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Synthetic sound editor 


opadania 
dźwięku. syntetyczne 
(synthetic sounds) zajmują niewiele 

miejsca w pamięci (to jest 
ich główną zaletą). za 


zli proste i ją swoim 
brzmieniem aaeze C-64. 


Uaktywnienie 
Aby uaktywnić edytor dźwięków 
syntetycznych należy: 
1. Wczytać MED 
2. Wybrać panel INSTR 
3. Wciśnąć opcję SYNTH 
4, Wcisnąć opcję SYNTH-DISPLAY 
Po wyłączeniu opcji edycji 
(EDIT OFF) można przy pomocy kla- 
zz odtworzyć konstruowany 
Edycja fali dźwiękowej 
Na ekranie przedstawione są 
dwie fale. Pierwsza (z lewej strony) 
to "fala główna”, druga to to "fala po- 
mocne” (zająca się w buforze). 
znajduje się szereg opcji po- 
mocnych edycji fali. I tak 
dwie opcje COPY (lewa i prawa) 
służą do fal. Jeśli naciś- 
niesz lewą opcję COPY, fala znajdu- 
jąca się po prawej stronie ekranu ŁOS- 
tanie Roa na stronę lewą i 


Opcje: 
[<- EXCHG zel - zamienia fale 
dźwi 


[<- MIX] „mikmiają taiosza) obie fale 
AD - fale łączone są jedna z 


[<""EDIT AZ ->|]- wskazanie 


UDO e cofnięcie ostatniej operacji 
[RANGE ALL] -zaznaczenie całej fali 


Rysowanie fali 

Bardzo wygodną formą 
kreowania nowej fali dźwiękowej jest 
rysowanie jej kształtu przy pomocy 
myszy. ystarczy tylko wcisnąć 
lewy przycisk myszy i rysować. 
Możliwe są do uzyskania dwa tryby 
rysowania: punktowy (pixel) i li- 
niowy (line). ch 

Obie fale dźwiękowe mogą 
zajmować od.2 do 128 bajtów pamię- 


ci. Do zmiany długości fali służy 
opcja "LEN: ". 
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Music Editor v. 3.00 
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Fale złożone 
Instrumenty syntetyczne 


mogą zawierać wiece jedną falę 
dźwiękową trawy 3 64). Po le- 
stronie ekranu, graficzn 
Szoenicdkacu JE dźwiękowej, 
paajduje się małe i zdeka zawierające 
informacji: 


nr fali bieżącej 


b of. 
I 
nast./poprz. nr ostatniej fali 


Znaki "<", ">" pozwalają przełą- 
czać fale dźwi dźwiękowe. Tą samą ZE 
rację umożliwia również 
kombinacja klawiszy: Alt-strzałka le- 
wo = poprz. Alt-strzałka prawo = 
nast. 
Zaznaczanie obszaru roboczego 
s: Istnieje kilka operacji edy- 
cyjn które ipo 4-4 za 
RANGE ALL można aan 
obszar fali. Natomiast przy poczowy 
prawego isza myszy zaznacza się 
tylko wybrany fragment (RANGE). 
Jeżeli nie zaznaczymy żad- 
nego obszaru o, na ekranie 
znajdować się będzie pionowa 
linia. Jest to kursor potrzebny pod- 
czas operacji edycyjnych. 
ly pozycji kursora do- 
konujemy przy pomocy prawego kla- 
wisza myszy lub specjalnych opcji: 
kursor na kursor na koniec 


początek | | 
<< s 


| 
kursor po środku fali 
Na środku ekranu znajduje się słowo 
"RNG", a obok niego kilka opcji: 


RNG Cut Copy Paste Clr Dbl Rev «» 


Cut - działa tylko z falą po lewej stro- 
nie; wycina zaznaczony obszar, 
7 jest przenoszony na prawą stro- 


Od: "mr ra 


ą stronę 
Paste - kopiuje zawartość prawej fali 
do pozycji wskazanej przez kursor 
Cir - czyści obszar 
Dbl - podwyższa obszar o oktawę 
Rev - odwraca postać fali zaznaczone- 
go obszaru 
< or >- przesuwa zaznaczony obszar 
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Hybrid sounds 

Instrumenty hybrydowe to 
coś więcej niż instrumenty syntety- 
czne. Ich podstawą nie jest prosta fa- 
la dźwiękowa, ale sample, czyli pos- 
tać cyfrowa jakigoś dźwięku natural- 
nego. Do kształtowania instrumen- 
tów hybrydowych wykorzystuje się 
opisany już wcześniej język progra- 

dźwięku 


Podobnie jak nowsze wersje 
"trackerów" również MED posiada 
wbudowany moduł wczytywania i 


editor. Uaktywnienie modułu nastę- 
puje po wybraniu opcji SMPED. W 
centralnej części ekranu sample edito- 
ra znajduje się okno edycyjne, w 
którym wyświetlone zostaje graficzne 
odzwierciedlenie dźwięku (tzw. wa- 
veform). Po wczytaniu do pamięci 
komputera dowolnego instrumentu, 
na ekranie edycyjnym sample editora 
ukaże się wykres charakteryzujący 
dany dźwięk. W prawym górnym ro- 
mo ekranu ilustrującego przebieg fali 
dźwiękowej znajduje się SR, 
informująca o długości fragmentu fa- 
li, którą obserwujemy. Podczas, gdy 
na ekranie edycyjnym wyświetlany 
jest cały sample, wartość ta stanowi 
jednocześnie jego długość. Minimal- 
nie może ona wynosić 312 bajtów. 
Poniżej ekranu edycyjnego znajduje 
się czerwona "listwa", która informu- 


je o pozycji i wielkości wyświetlane- 
go fragmentu sampla. 
Rozmiar 


Po lewej stronie ekranu 
zapeaja się opcja BUFF:. Ilustruje 
ona rozmiar bieżącego sampla. Jeśli 
chcesz zmienić rozmiar, możesz wpi- 
sać nową wartość. Maksymalny roz- 
miar bufora wynosi 131072 bajtów. 
Zaznaczanie obszaru 
Wiele opcji edycyjnych wy- 
maga wcześniejszego zaznaczenia ob- 
szaru roboczego, na którym będą 
wykonywane jakieś operacje. Zaz- 
naczanie obszaru odbywa się przy po- 
Tezy za klawisza da pij 


awa Opcje cje RNGS/RNGE pokazu 


zaznaczonego obszaru. Letnieje mo- 
żliwość zmiany tych pozycji. W tym 
celu należy przy użyciu „ee zane 
wprowadzić nowe wartości liczbowe 

Opcja RANGE ALL = na za- 
znaczenie całego obszaru wyświetla- 
nego na ekranie. 

Otwarzanie 
Następnymi opcjami 

BUFF są: Y DISP i PLAY 
RNG. Pierwsza z nich odtwarza 
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fragment sampła znajdujący się ak- 
tualnie na ekranie, a druga odtwarza 
zaznaczony fragment sampla. Cały 
instrument (bez względu na to jaki 
obszar wyświetlany jest na ekranie) 
może być odegrany przy pomocy kla- 
wiatury. 


i żęk 5 
zo pomocną opcją, 
zwłaszcza przy precyzyjnej obróbce 
dźwięku, jest zastosowanie powięk- 
szenia. Istnieje kilka możliwości po- 
. Gami) Jedn wywi 
soo, z 2 
włączenie powiększenia - 00 
lub jego wyłączenie - ZOOM OUT. 
Aby uzyskać powiększenie zaznaczo- 


wyświetlony na ekranie. 


szpak ore 9 ampl asy p ga po 


osa. powyżej opcje powinny 
być dobrze znane użytkownikom Au- 
dioMastera. Jeśli powiększenie jest 
włączone (ZOOM IN) istnieje możli- 
wość przewijania sampla, poruszania 
się „po nim. Umożliwiają to klawisze 
zmiany kierunków (strzałki:  le- 
O kz ME bnie 
ing D, Po 
jak niektóre "trackery", ada wbu- 
dowany moduł dźwięku. 
Poste MONITOR o w czasie 
wwa przebieg dźwięku z 
samp Opcja, DIGITIZE umożli- 
wia wczytywanie do pamięci kompu- 
tera dźwięku z samplera. Wciśnięcie 
lewego przycisku myszy umożliwia 
rozpoczęcie samplingu. Jego zatrzy- 
manie następuje automatycznie po za- 
pełnieniu się bufora. Można również 
przerwać ten proces w sposób 
sztuczny. Do tego przeznaczony jest 
prawy przycisk myszy. 
playing rate 
prawej stronie ekranu 
znajduje się wartość liczbowa infor- 
mująca w sposób umowny o aktualnej 
iwości a (standar- 
dowo 428). Jest to iolaczzświa war- 
tość określająca wysokość wyświetla- 
nego tonu. Można ją zmienić, wpro- 
wadzając nową liczbę w miejscu oz- 


A oto wykaz wszystkich częstotliwoś- 
ci: 


C-2 428 
Ch2 404 


C3 214 
CH3 W 


D-3 1 

Dł3 180 
E-3 170 
320 F-3 160 
Fe3 151 
G-3 143 
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- PUBLIC DOMAIN 


Gł1 438 Gr2 = Gt3 L 
A-1 508 A-2 A-3 

AI 480 Ańt2 240 AŻ3 120 
H-1 453 H-2 226 H-3 


Zmiana wysokości brzmie- 
nia. Jeśli pragniemy transponować 
instrument o częstotliwości 428 (C-2) 
w ten , aby dźwięk G-2 znaj- 
dował się w miejscu C-2, to musimy 
wykonać trzy kroki: 


wość i 428. 
2. Wpeeć wasioń: 285 (CG) dOTER, 
NIE NACISKAĆ RETURN !!! 


3. Wybrać opcję CHANGE RATE. 


Wybór zapisu 
dolnym prawym i > 
ranu znajdują się opcje służące do 
tawienia formatu 


zapisu sampli 
(RAW i IFF). Jeśli opcja IFF jest 
załączona, 


nia dźwięku będą zapisane razem z 
nim. 
operacje edycyjne 

Sample editor MEDa 3.00 
zawiera podstawowe operacje edycji, 
które występują w większości edyto- 
rów sampli. Zlokalizowane są one w 
dolnym lewym rogu ekranu: 


CLR - czyszczenie obszaru bieżącego 
DEL- wymazywanie zaznaczonego 
obszaru (bez skopiowania do bufora) 
CUT - wymazywanie zaznaczonego 
obszaru (z uprzednim skopiowaniem 
SORY pow 
anie zaznaczonego 
obszaru do bufora 
PASTE - wyrzucenie obszaru z bufo- 
ra na ekran (w miejscu wskazanym 
z kursor) 
yczyszczenie zawartości bufora 
umożliwia opcja DEL CBUFF. 


DESCS kopi p4 ałego samp 

>C iowanie całego la 
do bufora 

2. CB->S kopiowanie bufora do 
sampla 

Operacje dodatkowe na bu- 

forze są bardzo pomocne podczas 

eksperymentów, do których zresztą 

gorąco namawiam. Rozliczne próby 

ulepszania dźwięku mogą prowadzić 

do zagadnień związanych z po- 

kwa (echem). Poprzez S->CB 


można skopiować dany instrument do 
bufora, następnie wykonać kilka ope- 
racji zoo z wprowadzeniem 
echa i wysłuc PADY rezultat. 
Jeśli efekt naszych zabiegów wydaje 
się niezadowalający, można szybko 
przywrócić dawne brzmienie przez 


CB->S. 
Odwracanie 
REV - odwracanie zaznaczo- 
nego obszaru 


wać : się w buforze. Teraz należy zaz- 
naczyć pozycję od której ma się 
zaczynać dźwięk (prawy 

cisk myszy). Następnie wcisnąć 
MIC. M ożna również zaznaczyć ob- 
szar, w prze ma nastąpić miksowa- 
nie Ez cały czas prawy 


przycisk ala Jock 


Efekt ten Ba sa a 
sampla. Zabiegu te 
konuje sie przy użyciu opcji CHAN. 
GE VOL. Należy jedna 
dwie wartości. Lewa to mik a 
głośność, prawa - końcowa. Obie 
stanowią o wartości procentowej ory- 
ginalnego dźwięku. Na początku na- 
leży zaznaczyć obszar do obróbki. 
Następnie wystarczy w odpowiedni 
ustawić wartości parametrów 

START VOL i END VOL. 
A e przykłady: 

1. Podwojenie głośności: 
obie wartości na 200 

2. Ściszenie dźwięku: ustaw po- 
czątkową wartość na 100, a końcową 
na I 

3. Dźwięk o wzrastającej głośności 
(początkowa głośność stanowi połowę 
końcowej) 
start vol = 50, end vol = 100 
Po wprowadzeniu wartości początko- 
wej i końcowej, wystarczy nacisnąć 
Change Vol i całą brudną robotę 
wykona za Ciebie komputer. Jeżeli 
jednak  przesadzisz z wielkością 
zmian, to dźwięk ulegnie zniekształ- 


ceniu. 
Echo 

Dzięki zastosowaniu pogłosu, brzmie- 
nie Twoich instrumentów może zo- 
stać w znacznym stopniu przekształ- 
cone. Echo jest kontrolowane zale- 
żnie od dwóch wartości: czasu oraz 
liczby pogłosów. Czas jest to dystans 
pomiędzy dwoma pogłosami. Jeśli 
jest on krótki można uzyskać ciekawe 
efekty. Druga wartość charakteryzu- 
jąca echo jest niczym innym jak 
całkowitą liczbą pogłosów. 


ustaw 


" Jomasz lane 


AMIGOWIEC 4/ 1992 


K 





KURS C CZ. 5 


XIV: SZEF KUCHNI PROPONUJE, | Drugi znacznik MIDRAWN  usta- 


CZYLILMENU 


No, to teraz możemy szaleć, 
Prawie jak w BASICu, SROŚRŚWY sobie 
napisać różne ciekawe funkcje czyta- 
nia klawiatury czy myszy. pełni 
szczęścia (czytaj: oe obiaśk, 
brakuje nam tylko j o drobiażdź: 
ku: menu. 

Ale najpierw kwestia termi- 
nologii. Ponieważ nie mam zamiaru 
spolszczać na siłę terminów uży- 
wanych przez twórców systemu 
intuition, na rysunku podaję co jak się 
nazywa. Myślę, że będzie to prostsze 
niż pisanie np.: "MenuStrip to Jinia 
znajdująca się na górze ekranu i i za- 
wierająca wszystkie nazwy menu”. 

Rzecz najprostsza - deklarac- 
ja menu, 


Jeśli spojrzymy do pliku 
A h* (a ze 
szczerego serca, radzę wszystkim za- 
glądać tam w miarę często), zo- 
baczymy deklarację struktury eeg 
struct Menu 
struct Menu *NextManu; 
SHORT  LeftEdge, TopEdge, 
Width, Heighl; 
USHORT Flags; 
BYTE "Menu ame; 
struct Menultem *Firstitem; 
SHORT _JazzX, Jazzy, 
BeatX, BeatY; 


5 : 


Co znaczą poszczególne 
nazwy? 


NextMenu: wskaźnik do nas- 
tępnej struktury Menu w liście Me- 
nuStrip, W ostatniej strukturze 
wskaźnik ten musi mieć wartość 0; 

LeftEdge: Pozycja menu od 
lewej strony ekranu; 

TopEdge: Pozycja menu od 
góry ekranu atrz dalej); 

Wid * Szerokość menu; 
Height: Wysokość menu; 


W znanych mi systemach, 
pola Height i TopEdge nie są używa- 
ne, Menu ma zawsze taką samą wyso- 
kość jak linia tytułowa ekranu i zaczy- 
na się od samej góry. 

Flags: Przez znfuślion ok- 
reślone są tylko dwa znaczniki. 
Znacznik MENUENABLED oznacza 
włączenie menu (tzn. użytkownik 
może wybierać poz ze). Zmiany sta- 
nu znacznika MENUENABLED po- 
winny odbywać się przez wywołanie 
funkcji  OnMenu k b  OffMenu 
Znacznik ten może być | 
ustawiony przez użytkownika 
wywołaniem funkcji SetM. 
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wiany jest przez zafujtioni informuj 

użytkownika, że menu w danej chwil 
jest wyświetlane na ekranie. Pamię- 
tajmy o tym, że Amiga to nie durny 
IBM i jeśli źatuśtion wyświetla sobie 
menu, nie znaczy to, że nasz program 
na coś czeka. Może sobie liczyć dalej 
pod warunkiem, że nie będzie chciał 


: wskaźnik do 
pierwszej struktury Menultem. 
Następne cztery kom me 
nenty, o nazwach wiele mówiącyc 
ubocznych zainteresowaniach twór- 


ców zmtuition i, są używane tylko 


JJ = 
7 wskaza do 
nastepnej struktury */ 
t* r poloze menu na 


Pn menu */ 
MENUENA i* znacznik 
menu */ 
"Project", /* nazwa menu */ 
śsOpenitem, /* wskaznik do 
pierwszego elementu */ 
0,0,0,0); 


10,0, 


Jeśli więc + arczęy wiam 
napisać np. edytor tekstu 

menu może wyglądać na przykład tak 
jak listing f1. 


Jak widać,  deklarowanie 
menu _ jest naprawdę dziecinnie 
proste. Gorzej natomiast przedstawia 
się sprawa jego elementów, czyli 
struktury Menultem. 

Sama struktura wygląda 
następująco: 
pz Menultem 


struct Menultem *Nextltem; 
SHORT LaeftEdge, 200000, 


USHORT Flags; 
LONG Mutua 
APTR kKemFill; 
APTR zk 
BYTE Comm 
struct ze rebj Subltem; 
USHORT NextSelect; 


z" uł Mery oka = 


i 
21,0,40,0,MENUENABLED,*Skok" ,8StartTekstitem,0,0,0,0); 


Struct Mony SzukajMenu = 
struct "a EdytorMen 
struct page" Po = 


BEdytorMenu,O. Aba „0 MENUENABLED, * Projekt*,8Ladujtem,0,0,0,0); 


SkokMenu, ŚDA 0.0.56, 0,MENUENABLED,"Szukaj*,śSzukajltem, 0,0,0,0); 
Menu, 80 „0,56,0,MENUENABLED, "Edycja" ,śKopiujltem,0,0,0,0); 





znaczenie 


I oczywiście 
poszczególnych nazw: 


Nextltem: poem 
tępnej struktury Menuliem na e 
Nie muszę chyba > że w 


ostatniej a 
ftEdge i TopEdge: położe- 

nie mae o rogu pola selekcji 
(tego ka menu, w którym jak 

wsuniemy mysz to się nam zaświeci 
Menultem ). Położenie podawane jest 
względem lewego górnego rogu pola 
menu (jeśli podamy 0,0 to będzie to 
akurat w sam raz dla pierwszego ele- 
mentu). 

Width i Height: wymiary po- 
la selekcji. 

Flags: o tym można napisać 
osobną książkę, a więc cierpliwpści. 

MutualExclude: informuje 


ji | źafuitiono tym, że przy selekcji dane- 


go elementu musi nastąpić auto- 
matyczna deselekcja innych. Wartość 
wstawioną w to miejsce oblicza się w 
sposób nakcpujcy: 

Każdemu elementowi (Me- 
nultem) na liście przyporządkowany 
jest kolejny numer począwszy od ze- 
ra. Załóżmy, że w chwili selekcji da- 
nego elementu musi nastąpić des- 
elekcja elementów o numerze 0,7 i 
11. Obliczamy: 

(1< <0) | (1< <7) | (1<<11) 
i tę wartość wstawiamy do pola 
MutualExclude. W me przypad- 
ku będzie to wartość 0x8 
ItemFill: wskaźnik do struk- 
tury Image lub IntuiText która będzie 
wyświetlana w miejscu danego ele- 


mentu. 
SelectFill: wskaźnik do 
, która będzie wyświetlana 
się w myszy znajdzie się w 
polu selekcji danego elementu. 
Command: Jeśli mamy za- 
miar uruchomić dany element z kla- 
wiatury, wpisujemy tu kod znaku. 
Naciśnięcie tego znaku razem z 
prawym klawiszem AMIGA spowo- 
duje wysłanie przez znfurtion infor- 
macji o selekcji danego elementu. 
Subltem: Jak wiadomo, 


każdy element na liście menu może 
rozwinąć swoje własne sub-menu. W 
tym miejscu podajemy wskaźnik do 
pierwszego elementu listy Menultem. 
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NextSelect: To pole ustawia- 
ne jest przez system i informuje, że 
użytkownik za jednym razem GE 
więcej niż jeden element (wi 
ten temat powiem później). Przy we 

izacjj należy wstawić tam 


A teraz znaczniki pola Flags: 


CHECKIT: Każdy element 
może być używany w dwóch znacze- 
niach: jako element akcji (action 
lidkmc "dna (attribute item). 

elementu 
Brush/Load Pona Folie 
dem elementu atrybutu to AZ 


Mode/Color tegoż 
dany element ma być aa 


atrybutu, należy ustawić ten znacznik. 


je 
CKED. W polu se- 
lekcji elementu pojawia się tzw. 
a dań mały znaczek informu- 
użytkownika o tym, że element 
Est vybrm y. Jeśli dany element jest 
jonowany automatycznie 
(mutual exclude), to zerowany jest 
również znacznik CHECKED. Jeśli 
chcemy, aby element był ustawiony 
s razu przy a możemy ustawić 
czasie  imicjałizac- 
ji. ji.Pamiętać odd, że checkmark ma 
swoją określoną wielkość. Jeśli nie 


używamy swojego a 
strukturę Image w pole 


otwar- 
z who wielkość znacznika zdefi- 
owana jest jako CHECKWIDTH 
lub LOWCHECKWIDTH i 
pracujemy w niskiej rozdzielczości. 
Wartość tę lub większą wstawiamy 
np. do pola LeftEdge struktury 
IntuiText zawierającej opis naszego 
elementu. 


MENUTOGGLE: działa w 
z CHECKIT. W nor- 


oz (deselekcja) możliwa jest 
tylko z programu - przez pro, 
ZYRÓWAA. bitu CHECKED lub 
użycie pola MutualExolude. Jeśli na- 
tomiast ustawiony jest bit MENU- 
TOGGLE, dany element działa jako 
ącznik. Znaczy to, że każde 
wybranie elementu powoduje zmianę 
bitu CHECKIT (i przy okazji 
MENUTOGGLED) na przeciwny. 
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MENUTOGGLED: — patrz 


HIGHITEM: element będzie 
podświetlony a intuilion ustawi ten 
ok: o EE. w pole 
selekcji danego elementu. 
Następne cztery znaczniki, a 
właściwie dwubitowe , ok- 
reślają sposób a danego 
elementu: 


HIGHCOMP  - wszystkie 
pe” w polu ="? zmienią swój 


GHBOX ma la 


selekcji = 
HIGHIMAGE - wiówieńczy 
będzie tekst lub obrazek określony 


przez pole SelectFill; 
HIGHNONE  - 
będzie podświetlane. 


ITEMENABLED: działa tak 
samo jak MENUENABLED dla me- 
mu. 


nic nie 


ITEMTEXT: element jest 
określany przez opis tekstowy, a więc 

intuition będzie jewać się, że w 
polu ItemFill (ewentualnie SelectFill) 
znajduje się wskaźnik do 
IntuiText. Jeśli znacznik nie jest usta- 
wiony, zakłada się, że pola te wska- 
zują na strukturę kmage. 


COMMSEQ: Informuje 
intuition, że element "chodzi" z kla- 
wiatury (patrz pole Command). | tu 
ju szerokości ele- 


jednego znaku komendy oraz szero- 
Z. znaczka "Amiga" obicie 

jako / COMMWIDTH — lub 
LOWCOMMWIDTH). 


ISDRAWN: jest 


gdy wyświetlane jest sub-menu dane- 
go elementu. Przykładowa deklaracja 
listinz $2. 


szerokość menu 
pamiętać należy o dwóch sprawach. 












śSavealtem, 
















LISTING +2 
Struct Menultam Opanitem = ( 
I* neony r w liscie */ 
I* palozeni 


100,10, /* wymiary ! 
Q !* dostepny L pny w 
ITEMENABLED i” wlaczony * 
HIGACOMP AO e pnia *! 
0, I* brak MutualExclude */ 
8 Text, [* wskaznik do opisu */ 
NULL, (* wskaznik do podswietlenia - nieuzywany */ 
"0, I* klawisz komendy */ 
NULL, i” submenu - nieuzywana */ 
| MENUNULL); /* nastepny wskazany - nieuzywany */ 
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System może informować 
program o wybraniu menu na dwa 
sposoby. Po pierwsze, może nie wni- 
kając w szczegóły wysłać informację 
o wybraniu konkretnego lub konk- 
retnych elementów po zakończeniu 
akcji użytkownika, czyli gdy zosta- 
wimy mysz w Po drugie, 
może poinformować o próbie urucho- 
mienia menu przez użytkownika 
Wówczas decyzję co robić dalej po- 
zostawiamy programowi. Zajmijmy 
ra najpierw tym pierwszym sposo- 

m. 


Załóżmy, że okno jest otwar- 
te, menu do okna przydzielone i w 
polu IDCMPFiege ustawiony jest bit 
CK (można to zro ić oczy- 
wiście z go już w strukturze 
ub > Pe funkcji 
Modify DCM). ierając infor- 
mację klasy MENUPICK w polu 
Code dostajemy 16-bitowy numer 
menu informujący, który element 
został wybrany. Pięć najmłodszych 
bitów to numer menu, następne sześć 
to element i pięć ostatnich to element 
z submenu. Kombinacja, w której 
wszystkie bity są ustawione, jest zare- 
dla sytuacji, w której 
użytkownik zrezygnował z wybrania 
6 Tak więc  źutuśtion 
ć maksymalnie 31 menu 
po 63 aaa w ależ t coo po 31 
„ każdym submesm. 
Wam, ale mnie nie 1 = 


obliczający numer menu, ITEMNUM 
obliczający numer elementu i 

obliczający numer elemen- 
tu w submenu. iednie stałe 
NOMENU, NOITEM i NOSUB to 
kombinacje informujące o zaniecha- 
niu wyboru. Tak więc jeśli np. 
wybierzemy coś z menu co nam roz- 
winie submenu, a z tego nie wybie- 
rzemy nic, program będzie o tym 
po Y- 
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Nie zawsze jednak wygodne 
jest posługiwanie się numerami. Wo- 
lelibyśmy znać adres konkretnej 
struktury Menultem odnoszącej się do 
wybranego elementu. Do tego służy 
funkcja ltemAddress. EAT? jA 

z dwoma . Pierwszy to 
= listy menu, drugi to zwrócony 
przez GetMsg numer, np 
struct Menultem *Mitem 
itam = ltamAddress (8ProjectMenu,Codej; 


struktury _ Menultem. 
Przykładowy sposób obsługi przez 
program będzie następujący: 


Gode = IM-Code; 


Pzo = NOWO adj 


item = ltemAddress (4MyMenu,Coda); 
Coda Ram NesSleci a; 


Jest to sposób zalecany przez 
wszelkie I erem „prosty i jasny. 


ustawiony _ będzie 

(wiadomo gdzie) bit MENUVERIFY, 
system będzie informować nie o 
zakończeniu akcji, lecz o naciśnięciu 
go klawisza myszy i czekać 

ie na potwierdzenie zanim 
rozpocznie jakąś akcję. Pozwala to na 





KURS 


np. dokończenie rysowania czegoś na 
naszym oknie (ponieważ menu nie 

ram 
pozwala 
na zaniechanie mą menu. 


w M celu w 
tawia się 


syste 
MENUCANCEL - i | system już wie, 
program nie życzy sobie 
wytójetiania żadnych menu. W ten 
sposób działa np. obsługa menu w 
programie DeluxePaint: 
it (M-Ciass= =MENUVERIFY) t 
M-MouseY: Window--BordarTop) 
ode = MENUCANCEL; 
goniinwe; " 


mę sdw dama 
program będzie e za to 
duży. Mam nadzieję, że po przeanali- 
zowaniu go każdy boydzie w e w stanie na- 
pisać własne programy obsługi menu. 
Wyjaśnienia wymaga kilka 


IW; 

Sprawdzenie przez MENU- 
VERIFY jest bardzo wy; „, lecz 
ma jedną wadę. Jeśli robimy to bez- 
pośrednio, możem. spotkać się z 
przykrą ooosdaka: otóż nie działa 
również kowe aż mowi me- 
nu z klawi „ Dlate 
sprawdzam pole Gale eo po to by 
sprawdzić, e menu było uruchamia- 
ne klawiszem myszy (ustawiony bit 
IEQUALIFIER_RBUTTON). Jeśli 
nie - to nie trzeha nic kasować, menu 
powinno być obsłużone. 

Bardzo wygodne og 
zdeklarowanie funkcji, 

info! 


programowi rmację o poj race 
akcji użytkownika. W języ 


pro- 
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dużo 
ERRZECE 


jest rozpoczynane od początku, lecz 
wznawiane od miejsca za instrukcją 


nie posiada, pokażę, jak 
prosty sposób zasymulować jej działa- 
nie. 
Suspend w funkcji użyty jest jest 

dwukrotnie: dla akcji jak wyżej 
po to, by uchronić zt proś nb prze nipczy 
jemną A 
elips, o oeaolat | myszą 
w inne Rdraą a Amiga tymczasem 

rysuje kolejne elipsy we wszystkich 
miejscach, gdzie po przerwa- 
nie zastała mysz. Dlatego po odebra- 
niu wiadomości klasy o R 
VE program sprawdza, czy następną 
wiadomością jest za br MOUSE- 
MOVE. Jeśli tak - uwzględnia tylko 
następną wiadomość 


Oczywiście program nie jest 
żadnym programem uży m! Pro- 
ponuję jednak wpisanie go na swój 


dysk, gdyż w następnym odcinku pro- 
gramem demonstracyjnym będzie je- 
go modyfikacja. 

Życzę udanych eksperymen- 


Bohdan R.Rau 


PS. To już naprawdę prze- 
dostatni odcinek z serii "czytanie 
myszy”. Do obróbki pozostały nam 
(przynajmniej na tym etapie) tylko 

, ale o tym za: miesiąc. 
Przygotujcie się na naprawdę dużą 

porcję informacji! 





Finelude <intuitionfintuition.h> 
tlnelude <ex8cfmemory.h> 
Finelude <functions.h> 


struct IntutjonBasa *|ntuitionSase; 
siruct Ghddasa "Ghdase; 


$craen *Soreen; 
struct pa TAtr=((STRPTR) topaz.font",6,0,FPF_ROMFONT); 
struct Ti 
STAlr-(STRPTRytpaz font' ,8,FSF_BOLD,FPF_ROMFONT); 
struct T. 
TAS TRPTA tez font" ,8,FSF_ITALIC FPF_ROMFONT); 
wet TaxAtir 


UTAtr=((STRPTRY1opaz.ent',8,FSF_UNDERLINED,FPF_ROMFONT); 


UWORD Mask0f]j= 


Gśfit Oxffe OH, Wdfc, 00000, 0OOOE ee000,Ox0OOE, 
G2000,0:000e ,0x0000,0x000c ,0x6000,0:0006 ,0362000,0x000e, 
06000 ,0x000c ,0x5000,0x0006 ,0x6000,0x0006 ,(042000,0x0006, 


6000,0000e ,0x2000 


Ox0ODE „Wd 
eddfff afflc,Oxc000,, 0x00DC,DXC00O.OXOCOC. 
©:-000,0:000c ,0x%6000,0x0006 be 000,0x0000 ,0x9000,0x000c6, 
0600000006 ,040000,0x0006 (bec 000,0<000c ,(bec000,0x0006, 
0000,00006 ,0x6000,0:x0006 ,B>dfff dffe „OAM Off; 


UWORD Mask I[]=4 


Gif Bf DZA fc „OzdHY „Bodffo „Md „dc, 
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UWORD Mask4]=4 


f wybor koloru 


0000000006 ,0x0000 ,0x0006 dł, Wdhe WAY 





OE CE, 


„Odfic); 


Ox000c ,0%0000,0xOOOC, 
%%6000,0x00Dc, 0:0000,0x0000,Ox6000), (OOO, 0x6000,0x0006, 
©%6000,0000c ,Me2000,0x0006 ,046000,0x0006 ,0:0000,0x0006, 


* „ fc * 
GATT Bdlóc Dad mdfic „OAI „Dado „Do „Md; 


00000,0%0000 03H, WATO MSM MAFO,OxZA  WAHO, 
ff AO, M2 AO, AF, AO, DAM OdFTO, 
BZ OAO, OMT WATO OH MAHO, WA WAO, 
BA OO, MI, OAFFO, AI  O>AFTO,00000,0x0000, 
mdf dfic Nxffff mafic, A, Mdffa MAM MATE, 

GFT Wdffe OxdFMf , WAfio, Of Bodo „DAY „Oda, 

dit Mhdlfc Off fi, O>AFTf do „MA Mdffc, 

Bd Bodo „Dad BodficO>AT AO „DATA MAC); 
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imago KołoP cf 
L ECKWIDTH,2,30,16,2,0,3,0,0); 
struct Image Kol Pic=( 

LOWCHECKWIDTH ,2,30,16,2,0,3,0,0); 
struct Image KolzP o 

L CKWIDTH,2,30,16,2,0,3,0,0); 
struct KoBPit=( 

L CKWIDTH,2,30,16,2,0,3,0,0); 


struct Menultam Kolsltem=( 
O,LOWCHECKWIDTH+30,20,LOWCHECKWIDTH+30,Z0, 
TTEMENABLED|HIGHCOMP|CHECKTT, 
12|/4(APTR)EKolSP e,0,0,0 MENUNULL); 

struct Menultem Kolzitam 
skKolgitem,0,20,L na, 
ITEMENABLED|HIGHCOMP|CHECKIT, 
wu W AGONENNL 


skKolzltem,LOWCHECKWIDTH+30,0,LOWCHECKWIDTH+30,20, 
ITEME NABLED|HIGHCOMP|CHECKITICHECKED, 


sry APTRYaKol1P0.0,0 MENUNULL); 


śKoliltem,0,0,LOWCHECKWIDTH+30,20, 
ITEME NABLED(HIGHCOMP|CHECKIT, 
2/48 (AP TR)8Ko!0P ic,0,0,0MENUNULL); 


f wybor stylu: p 


struct ImuiTed UndarText=( 
0,1 JAM2, LOWCHECKWIDTH,1,8UTAtt,($TRPTR)Podkresiony*,0); 


TH,18TAtr,(STRPTRY Tlusty”,0); 


Gote( 
0,1 JAMZ,LOWCHECKWIDTH 1 ,81TAtr ,(STRPTR)'Kursywa*,0); 
struct ImtuTexi NarmalTi 
0,1 JAM2 LOWCHECKWIDTH ,1,8:TAtt ,(STRPTRYNormalny",0); 


struct Menuliem Undaritem=f 
0,60,30,102,10, 
ITEMTEXT]ITEMENABLED[HIGHCOMP|CHECKITIMENUTOGGLE, 
W(APTR)8UnderTex,0,0,0MENUNULL); 
struct Manultam Boldliem=( 
śUndarttem ,60,20,102,10, 
I TEMENABLE DJHIGHCOMP |CHECKIT]MENUTOGGLE, 
LEA 


źBolditam,60,10,102,10, 
ITEMTEXTI/TEMENABLED|HIGHCOMP|CHECKITIMENUTOGGLE, 
L(APTR)śltafTexi,0,0,0.ME NUNULL); 
struct Monuliem Normalltem=f 
gltalitem ,60,0,102,10, 
ZSP COEWEA, 
244[8,(APTRJaNormalTEd,0,0,0,MENUNULL); 


f sposob rysowania */ 


struct IntuTax StylText=( 

0,1 JAM O, |, TAtr,(STRPTR)'Sty plsania”,0); 
struct intuTexi PelnyTaxi=( 

0,1 JAMZ,LOWCHECKWIDTH, 1,8 TAtr,(STRP TR) Zamaluj ,0); 
struct intuTexi MalujTeot=4 
CKWIDTH, 1,8 TAtr (STRPTR)Maluf ,0); 


ekstT. 

0,1 „JAM2 LOWCHE CKWIDTH, 1,4 TAtir (STRPTR)"Takst" 0); 
struct IntdText PunkiTaxt-( 

0,1 JAM2 LOWCHECKWIDTH, 1,8 TAtr (STRPTRJ'Purkt'.0); 
struct InturTex LinlaTaxt=( 

0,1 JAM2,LOWCHECKWIDTH, 1,%TAttr (STRPTR'Linia",0); 
struct inturTesd KoloTaxd=( 

OizIAMŻ LOWCHECKWIDTH, 14 TAtr (STRPTR)'Kolo",o); 


Ea IDTH,1,8TAtr (STRPTRYElipsa",0); 
0,1 JAMZ,LOWCHECKWIDTH,1,8TAtr (STRPTR)Prostokat",0); 
struct Menultem Stylltem=< 


0,0,80,100,10, 

ITEMTE. NABLED|HIGHCOMP, 

O4APTR PR PONAR 
struct Menułtem Pelnyliem=( 


OZ JO, 
NABLED|HIGHCOMP |[CHECKITIMENUTOGGLE, 
GATA WA ext,0,0,0MENUMULL); 
struct Manuliam Kwadritam =f 
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śPelnyltem,0,60,100,10, 

ITEMTEXT]ITEMENABLED|HIGHCOMP |CHECKIT, 
Izjdłaj NE CTNODERCY 
struct Manuliam lem=( 


RANI R 100 | D, 
p D|HIGHCOMP|CHECKIT, 
Ni TR)aKołoTex,0,0,0 MENUNULL); 
swot lom=f 


skosie 040.190 10, 
D|HIGHCOMP|CHECKIT, 
ru EOZEKAE TRREIOTELOD ONENUNUU 


zEiękam 050,10 00,1 c 

ITEMTEXT]ITEMENABLED|HIGHCOWP|CHECKIT, 
tani 1 6:4,0,0,0.MENUMULLY, 
struct 


tMaluftem,0,20,100, 10 
TTEMTEXTNTEMENABLEDIHIGHCOWBICHECKIT. 
o A a ag ,0,0.MENUNULL); 


śTeksiltem 0,10,100,10, 
ITEMTEXTIITEMENABLED|HIGHCOMP|CHECKIT|CHECKED, 
14/8] 16j32]64, (AP TR)8PurktTed,0,0,0.MENUNULL); 
struct Menultem Linialtam=4 
Purkiiam 0,0,100.10, 
NABLED|HIGHCOMP|CHECKIT, 
SAIIG JAP TRJALin Te:4,0,0,0 NUNULL); 
e Projekt*/ 


struct IntuTax KonczT md 
0,1 JAM2,0,1,8TAtr (STRPTAJ Koniec" ,0); 
struct IntuTed CofniTaxt=( 
0,1 ZNE „K ET OCTOPONE 
struct IntuiT est NowyTaxd=f 
0,1JAMZ,0,1,8TAtr (STRPTR)'Nowy rys.”,0); 


struct Manultem Konczliam=< 
0,0,20,100,10, 
ITEMTEXT|ITEMENABLE DIHIGHCOMP |COMMSEG, 
O,(APTR)aKonczTaxt,0,'q',0MENUNULL); 
struct Menultam Cofnijitem = 
BKonczitem ,0,10,100,10, 
TTEMTEXTIITEMENABLED|HIGHCOMP |COMMSEGQ, 
O,(APTR)aCofnifText,0,c'”,0MENUNULL); 
struct Manuliam Nowyttem=t 
0,0,100,10, 
ITEMENABLED|HIGHCOMP, 
0(APTR)aNowyTed,0.0,0MENUNULLY; 


f Deklarach menu *% 


struct Menu KolormManuef 
D,160,0,65,0 MENUENABLED,'Kolor",Kol0ltem); 

struct Menu RysujManu-f 
sKołorManu,60,0,65,0,MENUENABLED ,"'Rysuf ,ALinialtam); 


struct Menu ProjektMenu 
aRysujManu,0,0,65, NUE NABLED "Projekt" „aNowyltam); 


„0,32 2,1, 
MOUSEBUTTONSMOUSEMOVEJMENUVERIFYMENUPICK 


ANILLAKEY, 
ACTIVATE|GIMMEZE ROZE RO|REPORTMOUSE 0,0, 
(STRPTR)'Graphk-Haft", 
0,0,0,0,0,0,CUS TOMSCREEN); 
struct NewScoreen nscr 
0,0,320,256,2,2,1,0,WBENCHSCREEN,ATAttr,0,0,0); 
struct RasiPort XPort; 
struct BliMap XMap; 
sruct Arsalnfo Al; 
struct TmpRas TR; 


char *TB, 
SHORT AMem(160); 
OpenAli() 


f ((lmtukionBase-=(struct IntulilonBasa *) 
Asy clsan(100); 
erl g=(struct GlxBase *) 
OtdOpenLibraryf graphics. library”))) clean(100); 
i (I(Screen=Open$asen(snscreen))) cisan(100); 
nwindow.Serean=$creen; 
1 (I(Window=OpenWindow(anwindow])) clean(100); 
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| mzy 











M RZA RE 
AllocMmem(128 Az LEA) ołean(100); 


KOCI wocówasiO 

Allochiem(128 en, CLEAR) eleen(100); 
rotkażr nago" USEO RT 

AllocMam(128)MEMF Hiek -1EAR))olean(100); 
Fifka imago USHOR 

CHIP|MEMF. ! OJEAR(Y oboen(i00): 


ap 00.250) 


Prusy Bo 
Raster(320. 100); 
RARE |otean 100), 
320,256))) ORRAKTOWH 
[A,B |RASS|ZE(SZ0 AO), 


„64; 
Wdowom TR 


e (char der IoPk.Ima: 128); 
Czpydonha psk 1a kokek. aDon: 128); 
Copyviem((char * z otar *JKol2Pc.ImageData,128); 
CopyMem((char * „(char *)KolSPic. ImageData,128); 
Zaranicaj ow „sProjektManu); 


, w=> RPort.JAM1 ); 
[w Int n; 


I (Kol3P k.ImageData) FresmMem(Kol3Plc.ImagaData, 128); 
F (Kol2P o. ImageData) FresMam(KolzPie.lmagaData,128); 
Ę 1Pk.lmageData) FresMam(Kol1Pie.ImageData, 128); 
pea Fresłyam (KołoPic.lmageData,128); 
py FrasRastar(XMap.Planesf0],320,256); 

H akord Rat zz zy „Pate 1.520 Z9: 


A dowdć 
> RPort-> TmpRas=0; 
Window-> RP ort Arsalnfo=0; 
ClearManu: 

































If (Screen) | GlesaLimai (GRE m); 
I rena Ci wyra nane); 










im ButtonP os ,Pozyć W/Mousa)Ć, MiMouEBY; 

im Rysowanie-R_PUNKTY; 

im DrawX,Drawy Rad, Rady. 

£defins zamalowany alrylam x 8 CHECKED) 
defins wybrany(x) (-Flags £ CHECKED) 









saga(); 
i (Clas j==VANILLAKEY 85 nie==R Lo 14 P 
4 Rasa 13r ER Re = za 
zazeŚ RPort,DrawX,DrawY+6); 
Todda RP ari,śtc 1); 


e (raó Widow >GZZWIAN) 4 
nowa po z 4-0; 


re Drawy s6>"Window->"GZZHelght] DrawY=D; 
= 
i (Class="MOUSEMOVE] f 
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f(ButtonP os)DoDrawi); 
aomiinue; 


i (Cass-"MOUSEBUTTONS) 4 
4 ORZEC 

BultonP: 0s=0; 

StopDrawf); 

coniinug; 


ł OREECIOWE t 


i rka 8.8 WMousasX<Window-> GZZWIdIh 8. 
Wbous8Y>=0 8:5 WMoussY <Window->GZZHeighi) SwrOrawf: 


) : 
p 
W ENPCH t 
ButtonPos 


EEN Codo) 4 


casa R_KWADR: 
WriteP -el(Window-> RPort)WMoussX,WMousgY); 
Mava(Window-> RPortWMousaX,wWMous8Y ); 


return 
case R UJ: 
FoodrWiydowe RP or 1 Mytounań Wow) 
return; 
case R R_TEKST: 
wXt=WMouse)(;Dra 
I (DrawX+8>Window->GZZWidih) DrawX=Window->GZZWidth-B; 
1 (oraw +8>Window->GZZHeight) Drawy =Window->GZZHelght-B; 


p 


iwY<WMoussY;Pozycji=1; 


DoDraw() 
AA t 
OaSB R 


" lo 5) Dre wfWiadow >RPOrLWMaAC] wWMoussY); 
ałsa Write txBi(Window-> RP ort, WMots8X,WMousgBY ); 


return, 
OBSE R LINIE: 


Mava(Windów-> RPori,DrawX,Dra 
Draw(Window-> RPart,WwMouseX/ daiey): 


return; 

me R _KWADR: 
a wadrai()return; 

cse LIPSY: 

KOLA: 


Saz( srt 
) 
ReowO 

swiich(Rysowanie) 4 

case R_LINIE: 

case R_KWADR: 

case R_ELIPSY: 

casa R_KOLA: 

DoDraw(): 


) 
) 
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RadX-abs |X-DrawX); 
f (DrawX-RadX<Q) RadX=DrawX, 
A" Draw+RadX>"Window->GZZWIGh) 
RadX=Window->GZZWIdih-DrawX-1; 
If (Rysowanie--R_KOLA) Radv=Rady(;alse 
Rady<abs[WMoussY-DrawY'); 
i (Drawy-Radyv<0) Rady=DrawY; 
h Ona CZE 
RadY=Window->GZZHelght-Draw' 
k a [- KOLA ż% Rady <RadX) RadX=RadY; 
if (zamalowany 
AreaEllipse(Win: eeRPoń „DrawX,DrawY ,RadX, Rady); 
PEM ort); 


ałsa Draw lipse(Window-> RPort,DrawX,DrawY „RadX, Rady); 


pm 


int x1xZ.ylyZ; 
if (zamalowany) ( 
l (DrawX<wMouseX) $x1=DrawX>z=WMouseX;) 
ase 2=DrawXx1-WMouseX;) 
l CA ) y1=DrawY ;yż=WMoussY ;) 
Drawy y1 = WMoussY;) 
(Window->RPort,x1,y1,xZ.yZ); 


alsa 
MovafWindow->RP ort,DrawX,DrawY); 
indow-> AP or, Drawx,wMoussY]); 
MiMoussY); 


Drew Windówo RPortDrawX, Drawy); 
) 
Zapamietaj) 


CHpBi( 
Window» RP'ort,0,0. 


XP ort.0,0, 
Window->GZZWIdih Window-> GZZHaighi,bo0); 


Odtworz() 


CFOBIItY 
XP ort,0,0,Window->RPort,0,0, 
s Window->GZZWIdin Window->GZZHaight,0xc0); 


Projski() 


wiichfiTEMNUM(Code)) ( 
«m 0:Zapamietaj();SstRast(Window->RPort,0)raturn; 
casa 1; tna Jr etum; 


lujtem)) Rysowanie-R_MALUU 
ololtam)) Rysowanie=R, SEN, 
E a. lipitem)) Rysowanie=R_ELIPSY. 
F (wybrany(Tekstitam)) (Rysowanie-R_ TEKST ozych-0; 


Styi() 
i UBYTE SM; 
I (wybrary(Boldltem ))SMI-FSF_BOLD 
i (wybranyfltalltem))ŚMI=FSF_(T ALIC; 


ny(Underltem))SM|-FSF_UNDERLINED; 
SaRORS oftStyła(Window->RPort,SM,255); 





NE 2 RER m NE m 








Kolor() 


wh SetAPen(Window-> RPort,0);alse 
ny(Koliltam)) SetAPen(Windów-> RPort,1)jslsa 
ę (wybrany(Kolzitem )) $staP. ndow-> RP ort,2);alse 
I (wybrany(Koldliem)) SatAP. Indow-> RPort,3); 


£dafine suspend(n.) (susp=n7siuni:susp=0;) 
GoetMessage() 


słatic struct IntulMessaga "IM; 

sruct Menultem Ml; 

static r” f* emulator suspend - zmienna kontrolna */ 
stallc USHORT _Coda; 

i a= | h, goto. zi; 

ń 2) goto z2: 

for (;:) ( 

while (Iflm=(struet IntulMessage *) 


Port 
PARENE PE »mp_SigBit); 
obrobka: 
Class-|M->Chass; 
Code=IM->Code 
WMouseX=IM->MouseX" AWindow->BorderLeft; 
WMoussY =IM->MouseY-Window->BordarTop; 
" aż t 
Hf (WMouseV>0 4:4 o 4 IEGUALIFIER_RBUTTON)) 

IM->Code=MENUCANCE 

Replyvsg((struct ka "NJ; 

continue; 


R g((5truct Message *)IM); 
Y (Ciass==MOUS 
W (WMoussX<0 || WMouseX>=Window->GZZWidih) continue; 
- totnaez. | | WMoussY>=Window->GZZHeight) contimus; 
(struct Intul ga *)GetMsg(Window->UsarPort); 
If (MM) return; 
" (Di Cesie4OUSEMCNE)zunpandji 21) 
goło obrobka 


1 
r (O MENUPICHII 
i (Code=-MENUNULL) brak; 
„Coda-Code; 


, 


suspend(Z 22); 
YW ZM 


) ; 

l (Cłass=-MOUSEBUTTONS) ( 
W (Codsl=SELECTDOWN 44 Codel-SELECTUP) continue; 
raturn; 


IaUWi to pnintel 
About w SER; 
dni t |ssUK 
| 
to file 





rys. 1: Wygłąd rozwiniętego menu 
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PREHISTORIC 
TALE 


THALION 


Erupcje wulkanów i trzęsie- 
nia ziemi spowodują niedługo całko- 
witą śmierć dinozaurów. Zupełna za- 
głada tych gadów stanie się ogromną 
stratą dla ludzkości, która nie będzie 


mogła poznać zwyczajów oraz bu- 
dowy tych stworzeń, Dinozaury tak 
ciekawi naukowców, że starali się 


oni zdobyć jak najwięcej aomach 
na temat tych EE 
Gwałtowny rozwój umożli- 
wił zbudowanie maszyny czasu. Na- 
tychmiast zrodził się pomysł wysła- 
nia w czasy prehistoryczne e 
cji, której celem byłoby ocale: e di- 
nozaurów przed zagładą. Speciaięk 
grupa ludzi, na której czele stanął 
Cronos Warchild, otrzymała zadanie 
przeniesienia jaj dinozaurów z obsza- 
rów zagrożonych kataklizmami do 
bardziej Spokojnych rejonów ówczes- 
nego świata postać Cronosa wcie- 
lasz się Ty, drogi graczu. Zostajesz 
teleportowany i pojawiasz się ma 
pierwszej planszy, gdzie pośród ka- 
mieni, różnych drabin i półek, znaj- 
dują się jaja din dinozaurów. Możesz 
ruszać się, skacząc z półki na 
lub wspinając się po drabinkach. Mu- 
sisz zebrać tyle jaj, ile tylko zdołasz i 
przenieść je za pomocą teleportu, za- 
nim zdołają się z nich wykluć malut- 
kie dinozaury. Możesz nieść „jedno- 
cześnie eż trzy jaja, o. że zna- 
lazłeś baterię, która dodaje Ci siły. 
Czasami na Twojej drodze staną roz- 
wścieczeni rodzice małe dinozaura, 
którym nie można zyć, że 
staramy się ocalić ich przyszłą pocie- 
chę. Wówczas ze bądź wypuścić 
jedno jajko, bądź spróbować zabić 
przeciwnika celnie zrzuconym kamie- 
niem. Po zebraniu wszystkich jajek na 
danym poziomie przenosisz się na ko- 
lejną planszę, gdzie ponawiasz swoje 
wysiłki. Gra zarówno od strony 
zdwodn, jak i jego realizacji, jest sła- 
ba. czailiśmy się do wspa- 
niałej i i ciekawych efektów 
adwtkówrych przy platformo- 


wych, w których trudno o jakiś zaska- 
kujący scenariusz. A PREHISTORIC 
TALE jest krokiem w tył w świecie 
platformówek. 
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WINGS OF 
FURY 


Walki toczone podczas Dru- 
giej Wojny Światowej przez żołnierzy 
amerykańskich i japońskich na wys- 
pach Pacyfiku py jej najkrwawszy- 
mi epizodami. Po iu się ofen- 
sywy japońskiej, Amerykanie powoli 
odzyskiwali utracone wyspy i archi- 
pelagi. Niezwykła specyfika działań 
w tym rejonie przyczyniła się do wyt- 
worzenia niespotykanej dotąd taktyki 
walki, znanej dziś pod nazwą "żabich 
skoków". Polegała ona na tym, że 
proces zdobywania kolejnych wysp 
składał się z trzech etapów: mor- 
derczych nalotów, desantu oraz 
umacniania zdobytej sie zg k4 w = 
sposób siły amerykańskie krok 
kroku odzyskiwały utracone na ak 
Japończyków rejony Pacyfiku. Scene- 
rię tę miała zobrazować nam gra pt. 
WINGS OF FURY. Niestety, jest 
ona tak słaba, że mogłaby stanowić 
przykład, jak nie powinna wyglądać 
gra komputerowa; zwłaszcza, na tak 
wspaniały komputer, jakim niewątpli- 
wie jast nasza AMIGA. Do wyboru 
mamy siedem misji różniących się 
tylko ilością wysp, które mamy 
zbombardować i nagromadzeniem ok- 
rętów do storpedowania (to jest 
naszym głównym zadaniem). Lecimy 
samolotem uzbrojonym w 30 bomb, 
15 rakiet, jedną torpedę, strzelając do 
stanowisk artylerii, piechoty japońs- 
kiej oraz okrętów i samolotów wroga. 
Po wyczerpaniu amunicji lub też w 
celu usunięcia uszkodzeń wracamy na 
nasz lotniskowiec, gdzie ponownie 
jesteśmy uzbrajani i po krótkim od- 
poczynku wracamy do akcji. Grafika 
jest -wprost beznadziejna. Wolno 
przesuwający się, monotonny krajo- 
braz jest w stanie uśpić każdego, na- 
wet najmniej wybrednego gracza. 
Dźwięk, to tylko świst spadających 
bomb i szum karabinu maszynowego. 
Uważam, że jeżeli ktoś chce się znie- 
chęcić do gier komputerowych lub 
zerwać z tym nałogiem, powinien ko- 
niecznie zagrać w WINGS OF 
FURY. 








Praktycznie od początków 
istnienia Wielka Brytania 


w. wagę do panowa- 
posiadała 


e "a morzu. : Od stuleci 
tężniejszą flotę wojenną na 
dałecie Wy! ie położenie An- 
glii wymu konieczność zabez- 
pieczenia szlaków morskich, co rów- 
nież przyczyniało się do wzrostu 
zainteresowania flotą wojenną. Pod- 
z Drugiej Wojny Światowej obses- 
wodza Trzeciej Rzeszy, Adolfa 
Hudaca, było zawładnięcie całym 
Światem, a co za idzie i "mo- 
rzem”. Niemcy wiedza, że że długo nie 
zdołają zniwelować przew; 
Z: w si nawo- 
li główny nacisk na roz- 
= ley: sił podwodnych. Wilcze 
stada stały się prawdziwym postra- 
chem morskich szlaków. Dzięki 
lepszym okrętom podwodnym, Nie- 
mcy zaczęli poważnie zagrażać sprzy- 
mierzonym. Służba na U-BOOTACH 
była uważana za najwyższy zaszczyt. 
I właśnie program pt. DAS BOOT 
przenosi nas w świat walki o panowa- 
nie na morzach i oceanach. Jest to 
bardzo dobra symulacja niemieckiej 
łodzi Do wyboru otrzy- 
mujemy trzy najczęściej spotykane w 
oceanów okręty niemiec- 
ie: Type VII, Type VII-B oraz NEW 
VII-C. Możemy uczestniczyć w kilku 
różnych misjach. Aby zobaczyć, co 
tk peł mapoczię ulaeć 
jowych patroli proponuję 
różnorodne Ćwiczenia, które dadzą 
nam obraz, czego mamy się spodzie- 
wać podczas wypełniania misji. 
Ćwiczenia dzielą się na dwa ry: 
nawodne i podwodne. Na wiele 
różnych sposobów możemy ustalać 
z walki (poziom weż nieza- 
wod torped, szybkość usuwania 
uszkodzeń, wyposażenie u-boota). 
Gra wspaniale prezentuje się od 
AE ża Sylwetki wrogich 
1 okrętów są bardzo wyraźne. 
Niezłe są efekty dźwiękowe. Jednak 
największym atutem tej gry jest bar- 
dzo realistyczne stawienie wa- 
runków podmorskiej rywalizacji. 





GRY 








Ktoś ma małe dwupokojowe 
mieszkanie, inny całe królestwo. Jed- 


nak zwykle przychodzi moment, że 
obaj stoją przed tym samym sie 
mem: z tymi okropnymi sąsiadami 
nie można dojść do ładu. Jak można 
się domyślać, w grze Realms stworz- 
onej Jex programistów firmy Vir- 
kz ames nie chodzi o mieszkanie, 
o królestwo. Producenci gry dali 
duży wybór krain. Możemy wybrać 
p Ba krasnali, amazonek, wikingów, 
orków, barbarzyńców, czy nawet el- 
fów. Gdy de podejmiemy decyzję, 
jaką rasą chcem „. komputer 
przejmuje ori waie wszystkimi 
innymi, zy stają się sąsiadami i 
konkurentami 


Wszyscy dążą do tego same- 
. Za- 


go: 

sady gry POYPODĄ 
wermongera". Podobnie jak w tamtej 
grze, Realms oferuje małą mapę uka- 
zującą teren o który toczy się walka 
oraz powiększony . trójwymiarowy 
wycinek obejmujący wybrany frag- 
ment pola gry. W tym miejscu przed- 
stawiana jest większość akcji. Jedynie 
w bitwach, w których uczestniczy 
większa ilość jednostek, pojawia się 
specjalny ekran walki. Gra oferuje do 
wyboru siedem scenariuszy, czyli 
więcej niż "Powermonger". 


Co należy do naszych obo- | 
wiązków jako króla? Otóż wszystko. | 
Należy zbierać podatki od ludności, | 
w zamian ponosząc niezbędne wydat- 
Ad ry zapewnienie owowowzoni:| SE wa 

ości pożywienia i zpieczenia 
opieki zdrowotnej. Od przygotowy- 
wania terenów pod zabudowę i sta- 
wiania murów obronnych także nie 
można się wymigać. Ponieważ trudno 
jest prowadzić ekspansję terytorialną 
nie używając sił zbrojnych, musimy 
formować i coraz liczniej 

armie nie do strzeżenia 

lestwa i poszerzania jego granic. 

w "Realms" programiści 
położyli większy nacisk na elementy 
strategii niż w "Powermonger". Moż- 
na tworzyć różne formacje wojskowe 
i uzbrajać je na kilka sposobów. Są- 
dzę, że w celu Pom gry 
naszym Czytelnikom, dobrze jest po- 
dać parę szczegółów dotyczących ja- 
kości gry od strony technicznej. 
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Sterowanie odbywa się wyłącznie za 
pomocą myszy. Jest ono zorganizo- 
wane bardzo przejrzyście i nietrudno 
się zorientować w czym rzecz już po 
krótkim obcowaniu z grą. Programiś- 
ci włożyli wiele trudu w utrakcyjnia- 
jące grę sekwencje wstępne i końco- 
we oraz w plansze uzbrajania armii 


itp. Grafika plansz, „, na e 
rej ZE a Io wieozaki spora 


jest mniej szczegółowa . "Boner. 
r". Grze towarzyszy nie 

muzyka i M PM Daje się zauważyć 

parę drobnych niedoc jak np. 

jące w głąb lądu okręty, itd. 

celu ułatwienia życia potencjalnym 


przewidzieli, że iemy 
opisać ich dzieło i zabezpieczyli owój 


produkt przed operacjami Action Re- 
play” em. mao uruchomieniu freezera i 


wpisaniu rozkazu poszukiwania obra- 
zu, na ekranie pojawia się ciemność! 


Opis ikon. 


Na ekranie, który ukazuje SIĘ 
po wybraniu scenariusza, znajduje się 
u góry z lewej strony mapa terenu, o 
który będzie się toczyć walka. Po pra- 
wej stronie widzimy wnętrze naszego 
skarbca. U dołu ekranu, pod mapą, 
znajduje się rząd pięciu ikon. I tak: 


Pierwsza od lewej, przedsta- 
wiająca dyskietkę, służy do przjścia 


| do ekranu „opcji dyskowych. Na tym 


jawiają się trzy możliwości: 
- SAVE zapis stanu gry; 
= LOAD - odczyt zapisanego stanu 
gry lub wczytanie scenariusza; 
- drzwi symbolizujące powrót do ery. 


Druga ikona od lewej Por 
umożliwia przegląd stanu posiadania 
(miast i wojsk). 


Weciśnięcie następnej, ozna- 
czonej rombem powoduje pojawienie 
się linii komunikacyjnych pomiędzy 
Twoimi miastami. 


Czwarta ikona pozwala na 
powiększenie wybranego fragmentu 
mapy, zaś ostatnia (dwie strzałki) 
umożliwia ustawienie poziomu opo- 








. Gdy klikniemy ikonę powię- 
kszającą fragment mapy, warzą 
dzimy do ekranu, na którym w 
lewym gómym rogu znajduje się 
mapka całego terenu gry, pod nią pięć 
ikon, których znaczenie omówimy za 
chwilę oraz trójwymiarowy wycinek 
tejże mapki. Wycinek ten możemy 


prem ikony  przedsta- 
wiającej drzwi powrót do 
uprzednio opisywanego ekranu głów- 
nego. 


Wybranie popiersia wojow- 
nika pokazuje kolejno oddziały wojs- 
ka, zaś kuli powiększenie obrazu. 
Dzięki tej ostatniej opcji można 
stwierdzić, jak uzbrojone są armie 
wroga i podjąć właściwą decyzję: bit- 
wa, czy strategiczny odwrót na z góry 
upatrzone pozycje. 


Kliknięcie ikony z dwiema 
strzałkami powoduje wejście w tryb 
przeglądu armii i miast. 


Magiczna kula (pierwsza 
ikona z prawej strony, podwójnej 
wielkości) sygnalizuje pojawianie się 
komunikatów. Jeśli ujrzymy w niej 
skrzyżowane miecze, to klikając 
przełączamy się na ekran bitwy. 


Na tej planszy znajduje się 
pięć ikon które oznaczają kolejno po- 
cząwszy od lewej strony: 


- Atak lub ucieczka z pola bitwy; 
- Formowanie szyku bojowego; 

- Obrót formacji w lewo; 

- Obrót formacji w prawo; 

- Strzał. 


W celu rozpoczęcia bitwy 
należy kliknąć ikonę ataku, a następ- 
nie  chorągiewkę oddziału, który 
chcemy pchnąć do walki. Kolejnym 
krokiem jest wskazanie punktu doce- 
lowego. Strzelamy klikając chorą- 
giewkę oddziału własnego, potem 
ikonę strzału, i wreszcie oddział wro- 
ga, któremu chcemy dołożyć. 


Po prawej stronie ekranu 
znajdują się symbole przedstawiające 

rystykę zaktywizowanej for- 
macji. Miecze oznaczają siłę od- 
działu, tarcze, jego opancerzenie, zaś 
strzały, ilość pocisków do broni mio- 
tających. Walka toczy się tak długo, 
aż któraś ze stron rozpocznie odwrót. 
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Aby toczyć bitwy, należy 
najpierw sformować jakieś siły zbroj- 
ne. Opisując poszczególne ekrany, z 
rozpędu pominęliśmy sposób tworze- 
nia armii, jednak co się odwlecze to 
nie uciecze, 


Oddziały wojska można 
tworzyć jedynie w miastach. W tym 
celu trzeba klinąć wieżę symbolizują 
cą miasto, co spowoduje przjście do 
ekranu miasta. Tym ekranem zaj- 
miemy się bliżej w następnej części 
opisu. Na razie 'musimy tylko wie- 
dzieć, że można na nim wybrać dwie 
opcje dotyczące formowania sił 
zbrojnych. Są to: 


- Recruit Army; 
- Train Cavalry. 


Obie powodują przejście do 
tego samego ekranu zbrojeń, na 
którym możemy wybrać rodzaj broni 
defensywnej i ofensywnej formowa- 
nego oddziału. Koszt uzbrajania jest 
różny w zależności od rodzaju i jakoś- 
ci wojska. Wybranie pierwszej opcji 
powoduje stworzenie formacji pie- 
choty, zaś drugiej kawalerii. Jeżeli 
oddział stanowi garnizon jakiegoś 
miasta, przedstawiony j 


na mapie 
w postaci chorągi j 


i. Formacja 


obozująca w polu symbolizowana jest 
namiotem, zaś oblegająca miasto 
przeciwnika drewnianą wieżą. (Tu 
uwaga do p. Tomasza Szczepłka, któ- 
rego opracowanie służyło mi pomocą 
przy tworzeniu niniejszego opisu. 
Słowa "wieża" i "każda" pisze się tak 
właśnie, a nie "wierza" i *karzda".) 


W miastach portowych, oz- 
naczonych kotwicą, armie mogą być 
załadowane na okręty i przmieszczać 
się drogą morską. Symbolizowane są 
wówczas przez mały okręcik. Jeśli 
napotkają po drodze flotę wroga, 
wywiązuje się bitwa, na której wynik 
nie mamy jednak bezpośredniego 
wpływu. 


Opcje dostępne w miastach. 


Kliknięcie wieży symbolizu- 
jącej miasto powoduj jście do 
ekranu opcji. Poś znajduje się 
widok miasta, nad nim opis słowny 
sytuacji zaopatrzeniowej, stanu zdro- 
wia ludności, ej morale i stosunku do 
władcy. W dolnej części planszy 
znajduje się kolejno: stan Twojego 
skarbca, duża strzałka, której kliknię- 
cie powoduje wybranie pokazanej 
obok opcji, wyboru tej opcji i 
ikona z dwiema strzałkami umożli 





wiająca przegląd dostępnych opcji. 
Do wyboru mamy wszystkie, lub 
część poniższych możliwości: 
- BUY GRAIN - zboża; 
- CITIZEN LEVY - pobór ed 


- INCREASE LAND - uzdatnienie 
terenu pod zabudowę miasta; 

- IMPROVE HEALTH - wa 
stanu zdrowia sienkateć $ 

- STONE WALLS - mury obronne 
z kamienia; 

- TIMBER WALLS - palisada z 


drewna; 
- RECRUIT ARMY - pobór do pie- 


choty; 
- TRAIN CAVALRY  - pobór do 
kawalerii; 


Do dwóch ostatnich opcji, 
które zostały już wcześniej opisane, 
pozwalamy sobie dodać drobną wska- 
zówkę: rasy, które nie przejawiają 
zdolności w posługiwaniu się bronią 
miotającą, nie należy uzbrajać w tako- 
wą. Jest to strata pieniędzy, gdyż 
efektywność strzałów jest minimalna. 


Na podstawie "Amiga Joker" 
i instrukcji wydanej przez Banana 
Press opracował —Jomaaz Ki t. 








GOLDRUNNER 
Wpisz EASYMODE na tablicy naj- 
lepszych wyników. F9 pozwala 

i poziomy i czyni Cię 
nieśmiertelnym, a F8 tę opc- 
je. 


HARD DRIVIN' 
Rozpędź się do max. szybkości i 
wciśnij N. Od tej chwili masz ułat- 
wione sterowanie, otrzymujesz nieś- 
miertelność i nieskończony czas. 


HAWKEYE 
Wciśnij klawisz DEL, a kiedy już 
umrzesz, znajdziesz się na następnym 
poziomie. 


INTERPHASE 
Zacznij graę i wpisz Fenny (z dużej 
litery F) i wciśnij lewy przycisk 
myszy. Posiadasz od tej chwili tajny 
"oglądacz" przedmiotów. 
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HELTER SKELTER 
Ustaw grę na 2 graczy. Gracz mr 1 
musi zdobyć extra życie. Teraz obaj 
mogą stracić wszystkie pozostałe ży- 
cia. Za chwilę obaj będz mieli po 
żyć. Kody do leveli: 

11 - SPIN, 
21 - FLIP, 


HYBRIS 
Na ekranie najlepszych wyników 
wpisz COMMANDER i wciśnij FI- 
RE. Po chwili wciśnij F10. Masz 
nieśmiertelność, a klawiszem F8 
przechodzisz do następnego poziomu. 


KARATE KID 2 
P - następny poziom. 


JUMPING JACKSON 
Na stronie tytułowej wciśnij prawy 
przycisk myszy. 


LAST NINJA 3 
Kody do leveli, które trzeha wpisać 
do tabeli najlepszych wyników: 


1 - SUSS, 2 - IMED, 
3 - URTI, 4 - BASD, 
5 - NOUS, 6 - RE00. 


LEONARDO 
Kody do leveli: 
10 - EMMENTALER, 
20 - APLHORN, 
30 - MATTERHORN 


LEISURE SUIT LARRY 
Alt+X pozwala uniknąć pytań "tylko 
dla dorosłych”. 


NINJA WARRIORS 
Wciśnij CAPS LOCK i wpisz kombi- 
nacje podane niżej (możesz wpisać 
nawet stkie naraz) i znów wciśnij 
CAPS LOCK. 


CHEDDAR - nieskończone życia 
MONTY PYTHON - nieprzyjaciele 


wycofują się 
STEVE AUSTIN - klawisz S spowal- 
nia tempo gry 


TEST DRIVE 2 
Wpisz podczas gry: i ! 
AERF - szybkie przyspieszenie i ex- 
tra hamulce, 
GASS - przeskok do końca pozimu ze 
świetnym czasem i wynikiem, 
60UTRAN - zobacz se sam 


your cheater SANDEY 
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COMMODORE 
AMIGA 3000 UX 





Commodore 
KONCERN TECHNOLOGII 





